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Spesso chi lavora con i

computers si trova ad affirontare

seri problemi per la sicuresa
e la conservazione dei dati

memorizzati.

Sino ad oggi, per svolgere lavori

di mole considerevole e non
correre rischi, si copiavano i dati

utilizzando decine di floppy disk,

a scapito della rapidità.

Ora invece Safe Disk ti

permette di memorizzare decine
di milioni di caratteri e di

mettere al riparo da imprevisti

migliaia di dati su una sola

cassetta, attraverso un semplice

comando, senza dover inserire

e disinserire decine di floppy:

tutto questo nel modo più
comodo e veloce.

Safe Disk:
per non scrivere migliaia
di caratteri sulla sabbia.

éÈMss
Sistemi integrativi

00162 Roma • Via M. Boldetti, 27/29 • Tel. (06) 3321596 • 8321381 • Hot Line 8321219 • Telex 620238 ROME
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minifìoppy

Qyson P®*" ^

Se ti abboni o rinnovi l'abbonamento

a MCmiaocomputer, puoi ricevere una confezione

di due minifloppy Dysan, singola faccia doppia densità,

con un supplemento di sole 3.500 lire.

Non perdere quest’occasione!

Ritaglia e spedisci oggi stesso il tagliando

per sottoscrivere l’abbonamento pubblicato

nell’ultima pagina della rivista.

1 minifloppy ti saranno spediti in una robusta

confezione a prova di danneggiamenti postali.
I prodotti Dysan sono distribuiti in Italia dalla

Datamatìc. Via Volturno 46. 20124 Milano.



PC asso

pigliatutto?

Una delle domande che ci si pone o ci si sente porre più frequentemente

è: «Quale macchina debbo acquistare?». Sottinteso, tenuto conto delle

applicazioni cui si ritiene di dedicare la macchina, della diffusione della

macchina, della di-tponibiliià di software (di base, di «Utilities», di

«toois». di «giochi»), e, leasi but non lasi. del prezzo.

L'equilibrio tra tutte queste richieste ha decretato, in tempi diversi e per

applicazioni diverse, lo straordinario successo dell'Apple II. delle

macchine CP/M, del Commodore 64. del PC IBM e relativi compatibili.

A parte l'arco di tempo (del resto relativamente limitato ad onta della sua

eccezionale longevità), nel quale l'Apple II ha coperto

contemporaneamente (sia pure in configurazioni anche molto diverse)

tutti i segmenti di mercato, l'industria del microcomputer ha sempre teso

ad offrire a ciascuna categoria di utenti la sua macchina specifica. E
poiché il maggior numero di utenti lo si è trovato nel segmento home. la

macchina più diffusa ha finito con l'es.sere il Commodore 64.

Tale è l'abitudine a questa .situazione di fatto, che. quando ci .si interroga

sull'evoluzione del mercato, si tende a ragionare in termine di successori:

quale sarà, nel segmento home. il successore del 64? E quale, nel

segmento personal, quello del PC IBM?
Mentre continuiamo a chiederci se il succes.sore del 64 .sarà TMSX. il 128

(o addirittura lo stesso 64!). sotto i nostri occhi sta avvenendo un

fenomeno di portata pari, se non superiore, alla valanga informatica che

caratterizzò gli ultimi mesi de! 1983, allorquando la corsa all'acquisto di

qualsiasi oggetto informatico, dal t^ic allo Specirum. dall'Apple al 64.

dalla rivista all'enciclopedia, prese, sia pure parzialmente, in contropiede

tutta l'industria.

La nuova valanga si chiama PC: tra IBM. Compatibili e Cinesi. I 'offerta

si è talmente espansa in termini di elevazione delle prestazioni e di

abbassamento dei prezzi, che ilfenomeno ha as.sunto proporzioni

paragonabili a quelle già viste per la diffusione de! 64 : se ilfenomeno
continua, non è azzardato ipotizzare per la fine del 1986 un parco

installato tra PC e PC compatibili dello stesso ordine di grandezza di

quello del Commodore 64: in altre parole, cosi come accadde per l'Apple

IL i confini tra .segmenti di mercato .sembrano abbattuti e. anche per

prezzo, il «successore» del Commodore 64 potrebbe essere proprio il PC.

che. se da un lato non può vantare la varietà di giochi offerti per il 64.

dall'altro è un «vero computer» la cui disponibilità di software supera

ormai ampiamente per quantità, qualità e modernità quella mitica

del mitico Apple II.

Paolo Nati
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Irwin, il salvadati.

Le fluttuazioni della tensione di rete,

qualche difetto nel sistema, un errore anche
banale possono portare a conseguenze gravi;

la perdita di informazioni. £ niente può
proteggervi se non un sistema di back-up
adeguato, funzionale, facile da usare e poco
costoso.

Se avete un IBM PC, XT, AT o un sistema

compatibile, IL BACK-UP IDEALE È
IRWIN, che può essere montato
internamente al sistema o esternamente in

apposito contenitore compatto e di design
armonizzato con il vostro personal
computer.
La capacità (10 o 20 Mbytesj è di 30 o 60
volte superiore a quella di un floppy disk.

I dati sono registrati su una cassetta robusta,

progettata per durare, economica e reperibile

facilmente.

Non più decine di floppies, non più errori

costosi: ora il "microtape" IRWIN della

TelcomPC-lìne assicura ì vostri dati

totalmente ed a basso costo.

63(13301
Tctcom 8.ri. • 20148 Milano - Via M. Civitali, 75
Tel. 02/4047648 (3 linee rie, am.)
4049046 (5 linee rie. am.)
Telex 335654 TELCOM I

TELCOM PC-LINE: PRODOTTI
INTEGRATIVI PER PERSONAL
COMPUTERS.



L.M. 64, pNgrainini
dei lettori e...

Codice Carbonaro!

VJ faccio subito tanti complimenti
per la rivista. Mi piace molto il modo
col Quale trattate i vari argomenti, ral-

legrato spesso da gualche battuta o da
un commento spiritoso tra parente-
si...

Iopossiedo un Commodore 64. com-
puter del quale si parla molto su MC,
tuttavia si sente la mancanza di gual-
chepagina dedicata allinguaggiomac-
china e voi sapetemeglio dime che con
guasta macchina talvolta è indispen-
sabile ricorrere a routine in L.M. per-
chè il Basic non è... onnipotente.
Un secondo motivo ohemi ha spinto

asoiiverviéilseguente. Unpaiodime-
si fa vihomandato un mioprogramma
(perllC-64). Vorrei sapere se ènorma-
le che passi parecchio tempo prima
che unprorammainviato venga esami-
nato ed eventualmente pubblicato, se
lo avete già scartato o se la cassetta
non vi égiunta (mal fidarsi delleposte
italiane).

Un ’uitizna cosa.-bo visto chenellaru

-

biicaMCgiochi aveteiniziatoaparlare
di codici e cifrari. Quasi un anno fa ho
scoperto in un libro di storia il codice
usato dalla Carboneria (7a società se-

greta) per scambiarsi mes8ag0. Esso
consiste semplicemente nello scam-
biare usaiettsra con un 'altra (sempre
la stessa) ma ha alcune caratteristi-

che particolari: è stato studiato appo-
sta per la lingua italiana ed é fatto in
modo che il messaggio codificato sia
leggibile senza fatica (cioè non si ot-

tengono frasi del tipo •<gkllfd sdor an-
klarkgkjv").
La corrispondenza é questa:

A O H H Q Q
B P I E R LCO L R S F
D T M N T D
E I N U U U
F S 0 A V V
a c p B z z

Sipuò notarechese, ad esempio, la S
diventa F, anche la F diventa S e cosi
via. Alcune lettere non cambiano (H,

Q, U. V.Z). Oraun esempio:lail'ase "do-

mani vado a Milano- diventa -tanome
vota o Neroms". Si legge facilmente e
difficilmente si capisce ohe è solo uno
scambia di lettere.

Essendomi divertito ho pensato di
usare il computerper tradurre 1 mes-
saggi. Non vimando ilprogramma per-
ché é banale, ma se lo realizzate vi ac-
corgerete ohefunziona eia comecodifi-

catore che come decodificatore, que-
sto per via che S=F, F=S eoe.
Un consiglio: divertitevi a codificare

inomi dei vostri amici, vi farete due ri-

sate.

Giulio Spelanzon - Trento

Non ho Qlustozzi sottomanoma, dot-

to come è, sapràsicuramente vita mor-
te e miracoli di questo codice segreto
deUa Carboneria (ohe

,
a dire 11 vero

,
mi

sembra tuttaltro che Inespugnabi-
le...). Sai che faccio? Pubblico questa
lettera senza che lui lo sappia e, quan-
do se latroverà pubblicata, comlncerà
a blaterare -‘ma sei matto? avresti do-
vuto dire che bla bla bla bla..." e. pun-
to, sul vivo, scriverà sicuramente un
bellissimo articolo. VUa, Qallota? ve-
niamo al serio, nproblema del linguag-
gio macchina è che piu di una volta ab-



MCpoM

blajno provaw a parlarne in termini
semplici, maperiasua stessanabura é

difficile semplificare più di tanto . Ci ri-

proveremo, comunque. Per quanto ri-

guarda 1 programmi dei lettori, essi
vengono esaminaticonunacerta solle-

citudine, diciamo entro il mese. Prima
della pubblicazione, se questa avvie-
ne, passano grosso modo un altro palo
di mesi. Questo in linea di massima,
nel senso che programmi di particola-

re interesse possono passare prima di

altri che possono Invece subire ritardi

0 rinvìi, n problema è ohe, data lamole
di materiale che arriva in redazione,
non possiamo almeno per 11 momento
dare comunicazioni agli autori clrcale
sorti del loro programmi. In linea di

massima, comunque, se dopo quattro
0 cinque mesi non vedete il vostro pro-
gramma pubblicato ci sono poche pro-

babilità. Quanto alla richiesta, che
spesso riceviamo, -se vipuò interessa-
re ve lo invio-, dobbiamo rispondere
che, nostromalgrado e salvo rare ecce-

zioni, non possiamo essere In grado di

dire se un programma ci interessa per
la pubblicazione dopo averlo visto ed
esaminato. Desideriamo tranquilliz-

zare 1 nostri lettoli sul fattoche 11 mate-
riale non pubblicato viene archiviato,
e non utilizzato In alcun altro modo.
Sempre periproblemi di mole di cui so-
pra, non possiamo assumerci l’onere
della restituzione.

Grazie per il codice carbonaro.
NolgaNolemogge (che brutto criptono-
me!)

Programmi rubati
e criteri di scelta

Sono un ragazzo che frequenta 11 IV
liceo scientifico e se tutto andrà bene
vorrei andare all 'università alla facol-

tà di ingegneria elettronica. Possiedo
già da alcuni anni unC64 che usoper
la scuola, Il lavoro (ho scritto un pro-
gramma di contabilitàper l’azienda di
mio padre) eper ultimo anchepergio-
care. HoIn menteglàda un po’dltempo
di comprare un nuovo computer ohe
mlsiautUeoltrecheadesso, vorreilm-
pararead usarloprlma chemi serva ef-

fettivamente e studiarenuovilinguag-
gi di programmazione (Pascal. Cobo!.
C). soprattutto In futuro all'universi-
tà. Insamma vorrei fare una scelta giu-
sta In previsione di ciò che vorrei fare.
Dopo aver letto e riletto 1 numeri di

MC che posseggo sono giunto ad una
decisione: Macintosh, Apricot F8 o
Amiga ohe tra poco arriverà anche in
Italia? Pensate ohe questi computer
mipossanoandare beneosarebbepre-
feribile acquistare un computer più
orientato all'ambito solentlfloo come
l'Hewlett Packard 1 SO?Sonomolto in-

dealsoperahémlpiacerebbeUMaa, ma
mi é stata sconsigliatoperchépiù utile

ad un archltettopluttosto chead un In-

gegnere elettronico. Anche acquistan-
do un MS-DOS come l 'Apricot o VHP
sorgono dei problemi quando acqui-
sterò del programmi: per U Mac un ri-

venditore di mia conoscenza mi forni-

rebbe gratuitamente la marea di pro-
grammi di cui dispone e mi farebbe
averegU altriprogrammi chemi servo-
no piando un’esigua cifra.

Altrepersone invece, mi hanno con-
sigliato di fare questa spesa quando
sarò all'universitàperché forse 11 com
puter che acquisterò ora non mi sarà
più utile In futuro. Quid lacere?

Luca Deli - JVodlca

Se adesso hai la possibilità di acqui-
stare 11 computer e pensi di non la-

sciarlo inutilizzato nello scatolone o
sullo scaffale, acquistalo pure senza
aspettare chissacché. Quanto alla

scelta direi che, fra le macchine che
hai citato, slamo neli’estremamente
soggettivo. Tieni presente, comunque,
chel’HP 160 non è affatto ima macchi-
na parUcolarmenbe orientata all'ambi-

to scientifico: se è questo lituo interes-

se devi rivolgerti all’Se/a?.

Vorrei dire una cosa riguardo ai pro-
grammi: se il tuo rivenditore ti -rime-
dia" gratis 0 a due soldi quelli perMac.
vuol dire semplicemente che li ruba, e
tu con lui. Allora, se è vero che la copia
del programmi è un fenomeno quasi
Inarrestabile, bisognerebbe almeno
evitare di far assurgere la disponibili-

tà di software rubato a criterio di scel-

ta per l’acquisto del computer. Fermo
restando che, ripeto, indipendente-
mente da questo il Mac rappresenta
una scelta possibile.

m.m.

A cura della Comtrad

MSX è un sistema operativo, prodotto dalia

Microsoft, e uno standard di costruzione

hardware, nato dall’accordo tra I costruttori

giapponesi, la Spectravideo americana e la

Philips europea.

Secondo tale accordo vengono costruite

macchine con caratteristiche analoghe sulle

quali può girare lo stesso software e le cui

unità periferiche (disco, video ecc.) hanno

compatibilità totale.

Questo libro contiene tutte le indicazioni e

le funzioni della sintassi MSX. illustrate da

esempi e introdotte da una parte iniziale

muzzio
editore

Se siete interessati a questo

o altri ns. Iibn. compilate la

cartolina e inviale a Franco
Muzzio Editore - Servizio

Mailing - via Makallé 73 -

35138 Padova.

Pagherò al postino L 25.000

* L. 1 .000 di spese di

spedizione.

nome

cognome

C.A.P città...
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SISTEMI
INTEGRATIVI
PER PERSONAL
COMPUTER

Gli Inslder della Xebec sono una
soluzione completa per espan-
sioni interne dei personal com-
puter IBM e compatibili.

GII Insider includono il

Winchester Disk Drive intelli-

gente con interfaccia SASI/SCSI,

da 10MB o da 20MB formattati

(il controller è integrato nel disco),

l’adattatore per PC. il cavo piatto,

il frontale tutta altezza e tutto

l'hardware necessario per una
facile installazione.

Il software "mediator” inoltre

consente l'installazione deH'Insi-

der nel sistema operativo e assi-

cura il collegamento in "daisy

Chain" con altri add-on esterni

come ad esempio gli "streaming

tape”

In arrivo gli Insider da 40MB e

80MB



VANTAGGI FOURMASTER *

• Organizzazione efficiente

e capillare

• Know - How di prodotto a

disposizione del cliente

• Miglior rapporto prezzo/pre-

st2izioni

• Compieta assistenza tecnica

• Garanzia sui prodotto di 12
mesi

irmas^g^ -5^irrma@^ -

Fourmaster®,!
Via Pelllzzari, 26 20059 VIMERCATE (MI)

Tel. 663ia>664623-664581/2

•ROMA: 06/5420305-5423716

•TORINO: 01 1/6199817 - 61 7362

•VERONA: 045/48347 • GENOVA010/297404
•PADOVA: 049/725359

•BOLOGNA: 051/271018

I Desidefo ncevere ulteriori informazioni sui prodotti da voi distn-

Pulii.

I Nome Cognome
- Azienda

I Via

I
CAP Cittè



PC Quattro ICL
È disponibile il nuovo microcomputer

muliiutenie/multitasking della ICL. il P(

Quadro. Ideale sia per le piccole aziende
che per gli ufTici delle grandi organizzazio-

Al PC che utilizza terminali video ad alta

risoluzione, di nuova concezione, si posso-

no collegare fino a quadro posti di lavoro.

La macchina è venduta sia direttamente

dalla ICL che attraverso la rete Trader-

poinl che conta oltre 700 punti di vendila

in lutto il mondo.
Alcune caratteristiche tecniche.

Il PC Quattro viene fornito in tre modelli

(19, .19 e 49). tutti dolali di microprocessore

8086 a 8 MHz. La capacità totale di memo-
ria è di 1 Mbyte complessivo ottenuto con
moduli di memoria da 256Kb. I floppy

drive gestiscono 780Kb formattati ma il si-

stema è in grado di leggere dischetti a mi-

nore densità quali quelli Ibm. I dischi rigi-

di collegabili sono da IO e 20 Mbyte e. cia-

scun sistema, ne può accettare fino ad una
capacità complessiva di 60 Mbyte.

Il sistema operativo MUCCP/M suppor-
ta 4 utenti, ciascuno dei quali può lavorare

su quattro applicazioni contemporanea-
mente. Ogni modello è infine dotalo di 6

pone RS 232 e di un'uscita sincrona, tutte

predisposte per la risposta automatica, e di

un'uscita RS 422.

Infine, un co-processore matematico
8087 viene utilizzato per incrementare la

velocità dei processi maiemuiici.

Ih^l'laìia"

Milanotìon. Palazzo EI -Mm Ansano 'Mll

Hard disk

su scheda Datatec
La Datatec annuncia un Winchester su

scheda per Pc Ibm capace di contenere 20
Mhyie di informazioni. La scheda, che oc-
cupa uno slot e mezzo aH'interno del Pc. è

di facile installazione e. per favorire l'uien-

le. la casa la propone con sopra serigrafaia

luna la procedura di installazione. Per
quanto riguarda il prezzo, esso dovrebbe
essere leggermente superiore a quello di un
hard disk da 20 Mbyte conscnzionalc.

Daiaiir's'K'l.'''"''^''''''’

Ha M. Boldriiì. 27 29
mUòl Roma

Novità Bitware:

PC-Bit, PC-Bit/at,

Modem Bit, Bit Rent

La piastra del PC-BIt. il compatibile PC

IBM importalo e distribuito dalla Bit C'om-
puters, possiede ora l'importante caratteri-

stica di consentire l'espansione della RAM
a 64U K direttamente sulla piastra base

Normalmente (nell'lBM e negli altri com-
patibili. compreso finora lo slesso PC-Bit)

il limite massimo sulla scheda madre é di

256 K: per andare oltre bisogna usare una
scheda aggiuntiva sulla quale installare t

chip, con il risultato ovviamente di occupa-
re uno slot- 1 chip per espandare da 256 a

640 K il PC-Bit costano solo 200.000 lirc-

-I- IVA, il risparmio è quindi di 250.000 lire

(sempre + IVA ), pari al costo della sched.i

di espansione (priva di chip) altrimenti ne-

Alira novità della linea Bit è la disponi-

bilità del PC-Bil/al. la versione (sempre di

provenienza orientale) compatibile con
Ibm AT. Nella versione base costa

5.200.000 lire-l-lva e comprende 512 K di

RAM sulla piastra base, I minifloppy da
1.2 M, la tastiera e il video: aggiungendo
un hard disk da 20 M si passa a 7 milioni.

Ancora, la Bit Computers ha annunciato
la commercializzazione del proprio Mo-
dem Bit, questa volta progettalo e costruito

in Italia: funziona a 300 haud e costa

240.000 lire.

Infine, da .segnalare il servizio Bit Reni
per il noleggio di computer e periferiche

(qualunque prodotto commercializzuio dal-

l'azienda romana, quindi Apple. IBM. HI’.

K'-Bii). È possibile il noleggio presso il

Ad Hollywood viene costruito Roxo,
un orsacchiotto robot sofisticatissimo che
servirà per un film. Il suo inventore lo la-

scia però sulla sedia preferita dal gatto,

che lo scaraventa in terra. Il radiocoman-
do si rompe e Roxo impazzisce: scappa
terrorizzalo alla ricerca del suo padrone e

finisce da Topolino, che Io scambia per

un cucciolo di orso. Roxo ne combina di

tulli i colori: i danni che Topolino deve
pagare ammontano a 30.000 dollari, e il

Topolino e computer

povero nostro eroe finisce anche in gale-

ra. Ma arriva l'impresario dei film che pa-

ga cauzione e danni. Come ha fatto ad ar-

rivare? Semplice; durante la fuga (inse-

guito dai danneggiali). Roxo si infila in

un negozio di computer e, mentre tutti gli

inseguitori si mettono a giocare attratti ir-

resistibilmente dai videogame, si collega

ad un computer e trasmette un messaggio
di aiuto al terminale del suo padrone, pri-

ma di essere catturato.

Un'avventura avvincente, con la solila

classe e humor che hanno fatto di Topoli-
no il miglior «giornaletto» del suo setto-

re. L'unico problema è stato che avevo
compralo II fascicolo con la prima punta-
ta all'aeroporto e quando sono tornato il

successivo non era più in edicola.

Fortunatamente II giornalaio di fiducia

ne aveva ancora una copia...
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diente o pressa una qualunque sede Bit:

nel primo caso i prezzi vanno da un mìni-

mo del 7% del costo del sistema noleggiato

per una settimana, ad un massima del 30" >>

per un periodo di 3 mesi: per il noleggio

presso una sede Bit il canone é invece del 3

per mille ogni ora (questa ultima possibilità

è ad esempio interessante soprattutto per

chi ha necessità di eseguire stampe con un
Mac e la Laser Wriier. che può cavarsela

con una sessantina di migliaia di lire l'ora

producendo più o meno una cinquantina di

pagine).

Viene inoltre ofrerta la possibilità di ri-

scatto del sistema noleggialo (o meglio, di

un sistema nuovo uguale a quello noleggia-

lo); viene riconosciuto sul prezzo di listino

un abbuono pari al 50“.. del canone versato.

Toshiba: T2100, T3100, etc.

BU O.mplVrf'''"''''"'’''

yia Flavio Domcmnn IO
0014.1 Roma

Terminali

e reti Sperry

La Sperry annuncia il terminale SVT
1 120 e la rete USERNET.
Come prima caratteristica, il terminale

ha la possibilità di mostrare sullo schermo
132 colonne contro le tradizionali 80. In vir-

tù di ciò, esso è in grado di presentare, con
una sola schermata, una pagina generala
con il MAPPER. il linguaggio della IV ge-

nerazione della Sperry.

L'SVT 1120, che in Italia costerà

1.800.000 lire, dispone di un video da 14

pollici orientabile.

I caratteri, in modo 80 colonne, sono
composti in una matrice lOx 12 mentre, in

modo 132 colonne, in una matrice 8x 12.

Infine, i menu di inizializzazione che appa-

iono sullo schermo all'accensione, sono di-

sponibili in sei lignue, compreso l'italiano.

Le novità annunciale invece per la già

presente rete USERNET comprendono, ol-

tre ai miglioramenti al software, la possibi-

lità di acce.sso remolo alla rete da parte di

una stazione di lavoro esterna e prevede
l'integrazione del PC/IT Sperry con conse-
guente utilizzo deil'MS-DOS 3.x. Per l'uso
in rete USERNET é disponibile una unita
di backup a nastro ed inoltre, il nuovo sofi-

ware. è disponibile come aggiornamento di

quello già esistente. Con i nuovi poienziu-
menii, riguardanti anche le unità Data Ser
vere la compatibilità di comunicazioni (so

no ora disponibili due pacchetti che per-

mettono al PC in rete di emulare i terminali
Ibm 3270). è possibile avere fino a 56 posti

di lavoro collegati alla rete e la capacità di

memoria combinala su disco è superiore ad
un miliardo di byte.

Sperrv S.p.A.

fia Polo V - ’O/JJ Milaoo

La Tiber. importatore dei prodotti To-
shiba, ha annunciato una serie di interes-

santissime novità. Iniziamo con l'amplia-

mento della gamma dei portatili: a brevis-

sima scadenza, infatti, il T 1 1O0 (del qua-
le abbiamo parlalo sul numero dì settem-

bre dello scorso anno nella maxi-prova

dedicata ai compatìbili IBM) sarà affian-

cato dal T 2100 e dal T 3100, anch’essi

compatibili con il PC per antonomasia.
Caratteristiche principali del 2100 sono

il microprocessore 8086 con clock a 4.77

0 7.16 MHz (la selezione del clock può
avvenire direttamente da tastiera) e lo

schermo a plasma ad aita risoluzione

(640x400 pixel). La Ram è di 256 K.

espandibile sino a 640, e la memoria di

massa prevede uno o due dischetti da
3.5". 720 K.

Di serie sono previste un'interfaccia

Centronics ed una RS 232, ed inoltre un
adattatore per monitor a colorì ester-

no. Uno zoccolo apposito permette
l'installazione del coprocessore ma-
tematico 8087, Il T 3100 è invece un
AT compatibile, con processore
80286 con doppio clock seleziona-

bile da tastiera, come il 2100, 640
K di Ram, un drive da 3,5” 720 K
ed un hard disk integrato da
lOMbyte. Sia il 2100 che il 3100
sono aiimeniabìli solamente da
rete. 1 prezzi indicativi sono ri-

spettivamente di 5.000.000 ed

8.000.000; l'uscita sul mer-
cato italiano del 2100 è pre-

vista per fine febbraio,

mentre il 3100 dovrebbe ar-

Per quanto riguarda i sistemi da tavolo

la novità è rappresentata dal T 3500, un
AT compatibile dotato di microprocesso-
re 80286-8 (con clock a 8 MHz) che può
raggiungere i 5.S Mbyte di memoria cen-

trale. Il suo arrivo é previsto per fine lu-

glio.

L'ultimo annuncio é per la stampante P
321, una printer a matrice da 80 colonne
appartenente alia fascia di prezzo medio-
bassa (circa 1 .700.000) ma dalle prestazio-

ni molto elevate. La testina di stampa ha
24 aghi; la velocità di stampa è di 216 cps
in modo di stampa normale e di 72 cps in

Leiier Quality, La 321 è completamente
compatibile con la IBM Graphics Prin-

ter; oltre ai normali set di caratteri IBM
può comunque utilizzare una vasca gam-
ma di nuovi set caricabili sia da cartuccia

che da disco.
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UN SOLO
ORIENTAMENTO Explorer,

Lisp Machìne Texas

La Texas Insirumcnts, impegnala a por-

tare ITnielligenza Artificiale (Al) a livel-

li pratici cd altamente diffusi, annuncia
l'Explorer, elaboratore mono-ulenle dotato

di processore Lisp ad alle prestazioni e otti-

mizzato per l'elaborazione simbolica. Pro-

gettato per l'ambiente deH'ufficio. e deri-

vante dalla tecnologia ceduta su licenza al-

la T.l. dal MIT e dalla Lisp Machine Ine.

di Los Angeles, l'Explorer - progettato

per l'ambiente deiruftìcio fa uso delle

tecniche proprie dell'Al in una vasta gam-
ma di applicazioni.

Insieme all'Explorer troviamo il Perso-

nal Consuliani, package di sviluppo per si-

stemi esperti, utile a chi sviluppa software

«esperto» sulla famiglia dei Professional

Computer T.L nonché sui PC ibm e com-
patibili. Esso, a differenza dei programmi
convenzionali, permette di lavorare anche
su informazioni ambigue o incerte.

L'Explorer. con un prezzo base che in

Italia parte da 150 milioni di lire, nella sua

configurazione più elementare comprende
un processore Lisp, 2 Mbyte di memoria,
tastiera, mouse, Winchester da 140 Mhyie.
un cartridge da 60 Mbyte per il hackup ed

il software di sistema Lisp.

Il prezzo del Personal Consuliani è inve-

ce di 3 milioni di lire e. oltre al software di

sviluppo, comprende due modelli di «base
della conoscenza» e linguaggio dì program-
mazione IQLISP.

Memor Informatica:

procedure in affitto

Dalla Memor arriva una nuova proposta
diretta agli utilizzatori dì sistemi gestionali.

Si [ralla dei noleggio di software per Oli-

vetti M 21 e M 24. PC IBM e compatibili.

Apple II.

Una procedura di contabilità generale

ordinaria, oppure una di contabilità forfet-

taria, un magazzino od una fatturazione

possono essere affltiatì ad un canone gior-

naliero di 1000 lire (-t-IVA), che compren-
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de anche la consulenza teleronica e gli ag-

giornamenti.

Per ulteriori informazioni:

Perigno/io /Wj

Spider: un nuovo modem
multistandard

Il modem Spider, distribuito dalla Tra-

mar di Torino, è compatibile con i tre stan-

dard V 21. V 23 e BELL 103. selezionabili

per mezzo di un commutatore rotante.

Una serie di Icd posti sul pannello fron-'

tale permette di tenere sempre sotto con-

trollo tutte le funzioni del modem.
All'interno del modem i possibile instal-

lare una scheda autoanswer che permette il

settaggio del numero di squilli prima della

risposta ed il tempo di attesa prima del rila-

scio della linea in caso di mancata connes-

sione da parte del computer chiamante.
Il modello standard costa 320.000 lire,

mentre quello con autoanswer costa

350.000 lire: entrambi i prezzi non com-
prendono nVA.

Per ullermn informazioni:

Tramer S.n.e.

C.!0 S. Martino O/H 10122 Torino

Nuova stampante MT/540
Mannesmann Tally

Alla produzione di line printer, la Man-
nesmann Tally aggiunge la MT/540 che of-

fre alte prestazioni a basso costo.

Il prodotto, oltre a soddisfare il grosso

volume di stampa, offre altri vantaggi come
la stampa di elevata qualità, la riproduzio-

ne su diversi set di caratteri, la stampa com-
pressa. espansa, quella di caratteri speciali

di tipo OCRA/B ed è PC Ibm compatibile.

Mannesmann Tally S.K.L.

Via Cadamosto. J
20094 Corsica IMI)
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QUALITÀ’ SENZA
COMPROMESSI

SASI

CONTROLLERS

} ST506
ST412
SMD
F1.0PPY/HARD

IBM PC/XT/AT
CONTROLLERS

8 BIT:

S12I0 A/C
SI220

I6 BIT:

S1250

SI255

"OWL’S” HOST
ADAPTERS

OLIVETTI M24
IBM
APPLE
VICTOR
SlOO

MULTIBUS

TESTED PAIRS

IBM/OLIVETTI
KIT
10 MByte

20 MByte

30 MByte

SOTTOINSIEMl IN ARRIVO

IO MByte

20 MByte

33 MByte

70 MByte

STREAMER
70 MByte

STREAMERS
CD ROM
"OWL” 80 MByte

-W

FOURMASTER TREPIU
Via Pellizzari. 28 via Mkhelangdo Peroglio. 15

20059 Vimercatc (Milano) 00144 ROMA
Tel. 039/66318O«64623-66458l jet 06/5984841/2/3 (Rie. Aut.)
Telefax 664582

XEBEC SYSTEMS
Via Lungotevere Flaminio. 66

00196 ROMA
Tel. 06/399920 - 399544

Telefax 3960503
7?fZ»roD9f0Ct
Company



Protezione del software:

un nuovo servìzio Datamatic

La Dalamatìc offre un servìzio di prote-

zione del software, ottenuto a livello di di-

schetto mediante tecniche di criptogram-

mazione, che può essere applicalo sia per

programmi dei quali é prevista la vendita

sia per la tutela di archivi, programmi di

calcolo ed informazioni riservate.

II master del cliente deve essere su di-

schetto da 5 1/4 in formalo IBM compati-
bile e deve avere uno spazio lìbero di alme-
no 18 Kbyle. per rinserimento della prote-

1 1 master viene copiato e criptografaio su

un nuovo disco, sul quale vengono anche
inserite una o più piste di informazioni

esclusive che permettono successivamente
di verificare, al momento deiruiilizzo, se

l'utente sia o meno autorizzato ad accedere

ai file contenuti sul disco.

Il dischetto protetto può consentire un
numero prefissato di copie autorizzate, che
non risultano ulteriormente duplicabili,

Da{amaiic S.p.a.

ym Vahumo. -/A - Milana

Memorex rinnova

il look dei dischetti

La Memorex annuncia l'introduzione di

un nuovo marchio ed una nuova linea che
caratterizzerà tutti i suoi prodotti magnetici

flessibili.

La linea grafica dei dischi flessibili Me-
morex. progettata dalla Landor Associates,

rappresenterà per l'utente un «messaggio
più giovanile e dinamico» permettendo
l'individuazione immediata del prodotto
anche sul punto vendita grazie a messaggi
chiari che ne danno subito un'idea precisa

delle caratteristiche essenziali.

Insieme al nuovo marchio, la Memorex
annuncia l'ingresso della versione a doppia
faccia dei dischetti microfloppy da i pollici

e mezzo. Essi si rivolgono in modo partico-

lare alle più recenti generazioni di portatili

oltre ai modelli da tavolo che utilizzano

questo tipo di supporto.

Questi nuovi microfloppy. grazie alla lo-

ro elevala coercitività. permettono la me-
morizzazione di 1 Mbyte complessivo. SCO
Kbyte per tato. Inoltre, la robusta protezio-

ne esterna preserva in maniera ottimale

l'iniegrìtà del supporto magnetico.

'uemortx Italia

Via Ciro Menotti. 14

20129 Milano

Brescia Informatica

La seconda edizione di Brescia Informa-
tica è in programma dal 14 al 17 marzo.

La rassegna ha avuto lo scorso anno un
notevole successo, con 10.475 visilaiorì nei

quattro giorni di esposizione.

Faranno da contorno alla manifestazione
vari convegni sui temi «Informatica e salu-

te» e «Informatica e scuola».
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Trasforma il tuo Spectrum
in ZX Spectrum+

Ecco una novità stimolante per i possessori

di Spectrum ;

Il KIT ORIGINALE SINCLAIR, che promuove
lo Spectrum al grado superiore.

Non si richiede vasta esperienza . Basta saper

saldare pochi fili.

CARATTERISTICHE:

• Tastiera professionale SINCLAIR
con ^ 7 tasti extra.

• Si usa come una normale macchina
da scrivere.

• Compatibile con tutto il software
e le periferiche Spectrum.

• Completo di una guida di 80 pagine
più una cassetta dimostrativa.

a casa
vostra subito !!

B
Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo
pacco postale contro assegno, al seguente indirizzo:

Nome
I I I I I I

Cgn.m.
| | | | j | |

QXX
IMIX

D.t.
I I I

XTXXX
XTT

i I II I I I M iTTT iTil
PAGAMENTO:
A) Anticipato, mediante assegno bancario per l'Importo totale

dell’ordinazione.

B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabile versare

un acconto di almeno il 50% dell'importo totale mediante
assegno bancario. Il saldo sarà regolato contro assegno.

ACCIUNCERE: L. S.OOO per contributo fisso.

I prezzi sono comprensivi di I.V.A.

DIVIS.

200»5 - CUSANO MILANINO - Milano



Sinclair Spectrum 128
di Maurizio Bergami

Come vi avevamo annuncialo nelle

News del numero di dicembre, la gamma
dei computer Sinclair si è inaspetcata-

menle arricchita con un nuovo modello:
lo Spectrum I28.

La sorpresa maggiore deriva dal fatto

che il I2g ha fatto la sua prima comparsa
non nel negozi inglesi, come sarebbe sta-

to logico attendersi, ma in quelli iberici,

in versione completamente nazionalizza-

No, Sir Clive non ha venduto agli spa-

gnoli, ma più semplicemente non ha po-

tuto far uscire subito il nuovo Spectrum
in Inghilterra a causa di un preciso accor-

do con la Dixons, alla quale aveva da po-
co venduto una grossa partita di Spec-
irum e di QL.
Comunque sia, siamo riusciti ad entra-

re in possesso di uno Spectrum I28 grazie

alla Microshop di Acìlia, che ci ha gentil-

mente messo a disposizione un esemplare

facto venire appositamente dalla Spagna.
Ci apprestiamo dunque a dargli un'oc-

chiata da vicino, per scoprire se potrà ef-

feicivamente rappresentare una carta vin-

cente per la Sinclair.

L'aspetto del I28 è molto simile a quel-

lo delio Spectrum -t-, dal quale differisce

a prima vista solo per la presenza sulla si-

nistra di un grosso dissipatore esterno.

Trattandosi di una versione locate i nomi
sui tasti sono in spagnolo; naturalmente
le parole chiave del Basic sono rimaste in

lingua originale, mentre sono state tradot-

te tutte le altre scrìtte; dai nomi dei colori

(azul, rojo... ) ai vari edii (editar), delele

(borrar), break (parar) ecc. Si nota anche
la presenza sulla tastiera di numerosi ca-

ratteri dell'alfabeto spagnolo.
Un esame più ravvicinato mette in mo-

stra diverse cose piuttosto interessanti.

Innanzitutto sul retro, oltre al solito bus
di espansione ed al connettore RF, vi è

un'uscita per monitor RGB. realizzata

con una presa DIN. Sul fianco destro, ac-

canto ai due jack del registratore a casset-

te, vi è una porta RS 232, che utilizza uno
dei (rarissimi) connettori telefonici ben
noti ai possessori del QL. Questa uscita

seriale viene sfruttata anche come uscita

MIDI, il che permette di utilizzare lo

Spectrum I28 come controller di stru-

menti musicali elettronici.

La novità più appariscente, almeno al-

l'esterno, è comunque costituita dal ta-

stierìno multifunzione separato, che si

collega al computer tramite un cavo spi-

ralato tipo cuDìa stereofonica. Questo, ol-

tre a duplicare ì tasti numerici, quelli del-

le quattro operazioni e l'enter, ha anche
numerose funzionalità di editing.

Una piacevole sorpresa viene dall'ali-

mentatore che. per la prima volta nella

storia della Sinclair, è dotato non solo di

intemittore di alimentazione, ma anche
(quale lusso!) di una spia a led.

L'interno rivela una struttura che rical-

ca quella del vecchio e glorioso Spectrum
(processore Z 80 e ULA), pur con nume-
rose aggiunte e migliorìe.

Tra le cose di spicco citiamo subito il

banco dei sedici chip di memoria da 64
Kbit, per un totale di I28 Kbyte di Ram.
Rispetto al vecchio Spectrum ci sono
dunque 64 K in più: in Basic, tuttavia, so-

20 MCmicrocomputer rt. 49 - febbraio 1986



no disponibili soliamo i soliti 48 K. La
memoria aggiuntiva può essere sfruttata

facendo ricorso al linguaggio macchina,
ma può anche essere utilizzata come Ram
disk grazie ad un apposito set di coman-
di.

La Ram video è rimasta di 8 K. quindi
la ri.soluzione, sia in termini di pixel che
di colore, è rimuMa inalterata (256 x 1V6
pixel e H colori).

Un'altra importante novità è la presen-
za di un generatore sonoro, rAY-3-8910.
lo stesso dei computer MSX. Questo inte-

grato contiene (re generatori musicali ed
una sorgente di rumore, che possono es-

sere miscelati per ottenere una grande va-

rietà di effetti.

È scomparso il huzzer che sullo Spcc-
trum serviva da altoparlante interno, e fi-

nalmente il suono è diretto al canale au-

dio del televisore.

Come avverte il manuale, il 128 è... dos
ordenadores en uno solo! All'accensione

infatti si presenta in modo 128, con tutte

le nuove funzionalità, ma basta digitare

la parola Spectrum per trasformarlo in

uno Spectrum 48K. Il passaggio inverso è

possibile invece solo resecando la mac-
china. Visto che sul vecchio Spectrum so-

no già stati spesi (lumi di parole, c di lui

si sa oramai già lutto, passiamo subito a

vedere cosa offre in più il nuovo 128.

Innanzitutto l'edìtor è di schermo, e le

parole chiave del Basic, che devono ob-

bligatoriamente essere in maiuscolo, van-

no digitate per esteso. Rimane valido pe-

rò il controllo di sintassi della lìnea inse-

rita; se c'è un errore, questo viene indica-

to dal cursore lampeggiante, che assume
per l'occasione l'aspetto di una specie di

cimice (-bug in inglese: capita la finez-

za?).

Se, in fase dì stesura del programma,
viene premuto il tasto CMND il cursore
si sposta sull'ultima linea per dar modo
di utilizzare alcuni comandi di editing,

tra i quali anche un renumber ed un dele-

le a hiocchi.

Sempre in modo CMND il tastierino

numerico si trasforma in una calcolatrice

a quattro operazioni, che sfrutta natural-

mente lo schermo TV come visore.

La parola chiave edii, oltre a consenti-

re la correzione delle linee di programma,
permette di accedere ad un vero e proprio
word processor dotalo di word-wrap. giu-

stificazione automatica ecc.

Il testo scrìtto con questo mìni-wp vii

ne inserito in una strìnga che poi può e:

sere stampata con un normale LPRINT.
Non vi è però la possibilità di scegliere il

numero di caratteri per linea, quindi a

che disponendo di una stampante norma-
le. collegabile via RS 232, si possono ave-

re al massimo 32 caratteri per riga, quan-
ti. cioè, ne entrano in una linea di scher-

Per quanto riguarda il suono, oltre al-

l'ormai iRsufficienic BEEP vi è un macro-
linguaggio controllabile con l'istruzione

PLAY, abbastanza sìmile a quello degli

MSX. Manca invece un comando che
permetta di agire direttamente sui registri

interni dell'AY-3-8910.
Stando alle ultime voci, lo Spectrum

128 uscirà in Inghilterra nella primavera
di quest'anno. È difficile però fare delle

previsioni sul suo futuro: le innovazioni
che presenta, infatti, sono relativamente

poche, ed inoltre risemirà della concor-
renza dell'Amsirad. che oltremanica sta

andando fortissimo.

In Spagna il prezzo del 128 è di 60.000

peseias, poco meno di 700.000 lire; in In-

ghilterra dovrebbe essere nettamente più

economico: si parla infatti di un prezzo
pari a quello attuale dello Spectrum 48 K.

Epson PC
La Eipson-Segi ha presentalo il

nuovo personal prodotto dalla

Epson, denominato Epson PC. Si

tratta di un sistema MS DOS
compatibile con il PC IBM. In

versione base [‘Epson PC comprende
256 Kbyie di Ram. espandibili a 512

K direttamente sulla piastra madre,
due disk drive da 360 K. una porta

seriale, una porta parallela ed un
video monocromatico. In questa

configurazione il prezzo è di

3-9lMMH)0 lire (IVA esclusa).

È anche disponìbile un disco
rigido da 20 Mbyte al posto del

secondo floppy.

Come dì consueto il design della

macchina è di gran classe; inoltre il

nuovo PC è stato particoiarmenie
studialo sotto il profilo

deM'affidabililà, dell'ergonomia e
della comodità d'uso; è utilissima, ad
esempio, la presenza direilamenie sul

pannello frontale di un pannellino
che permette di accedere ai dip
switch di configurazione della

macchina.
Con questo nuovo computer la

Epson, che in passalo è stala

identificata soprattutto con le sue
rinomale stampanti, intende proporsi
una volta di più come fornitore

globale di prodotti per il mercato
dell'informatica,

Come lutti ì prodotti distribuiti

dalla Epson-Segi anche l'Epson PC
comprende nel prezzo 12 mesi di

garanzia.

Pfr iillenori

tpuin Segì S.p^
Vip nmam. /’ - Milano
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Era da un po' di tempo che si parlava del nuovo
Mac. Se ne dicevano un po’ di tutti i colori,

cominciando proprio dal fatto che... sarebbe stato

a colori. Atari 520 e Commodore Amiga, d'altra

parte, lo sono ed erano in molti a pensare che la

Apple avrebbe combattuto i due sfidanti anche sul

loro stesso terreno, il fascino deH'immagine
variopinta. Positivamente coraggiosa, invece, la

casa di Cupertìno ha preferito confermare la sua
fiducia nel Mac raffor2andone Timmagine e

«limitandosi» a renderlo più rispondente a quelli

che l'utenza o la potenziale utenza avevano,
direttamente o indirettamente, indicalo come i

punti meno graditi. Va bene che c'è il mouse, molti

dicevano (dicevamo...), ma la tastiera è un po'
limitata, almeno il tastierino numerico ci vorrebbe.

E poi, 400 K sul dischetto sono pochi, al Mac
serve un sacco di memoria per come è organizzato

il sistema operativo. In certi casi (accesso al disco)

si fa desiderare un po' più di velocità; infine, è

praticamente obbligatorio espandere la memoria
centrale a 512 K, ma anche cosi non è proprio che

ce ne sia in avanzo. Il nuovo Macintosh, che
aggiunge la denominazione di Plus, soddisfa tutte

queste esigenze. Per la verità c'era un'altra cosa
che molti auspicavano: una maggior dimensione

dello schermo; in questo non sono stali

accontentati, ma diciamo subito che con un video
più grande sarebbe stato necessario cambiare la

forma del contenitore del Mac, operazione luttaltro

che indolore da un punto di vista sìa economico
sia di ricerca di design del nuovo mobile. E, d'altra

parte, è solo in alcune situazioni che l'esigenza dì

uno schermo più grande sì fa sentire, per cui ci

sentiamo di approvare la scelta di lasciare lo

schermo com’era.

Macintosh Plus
di Marco Marinacci

La presentazione del Macintosh Plus si

è svolta a San Francisco, a qualche deci-

na di chilometri dal luogo natio, in occa-
sione di Apple World Expo (un'esposi-

zione, come dice il nome, dedicata al

mondo Apple). È staio lo stesso John
Sculley, Presìdent and Chief Executive
Offìcer della Apple Computer Ine., a dar-

ne l'annuncio il 16 gennaio nei corso del-

la Apple World Conference. di fronte a

duemila persone (più 22 collegamenti in

leleconferenza). fra stampa intemaziona-
le, dealer e personalità varie, nel Con-
course, una specie di ex capannone-ma-
gazzino risistemalo, rusticamente ma effi-

cacemente, in modo da poter ospitare si-

mili mega-riunioni.

Sculley. 46 anni, 2 milioni di dollari

l'anno secondo quanto afferma la rivista

«Compule!», proveniente dalla Pepsi Co-
la (se non andiamo errati nel periodo in

cui questa è riuscita a scavalcare la Coca
Cola), ha affermalo con decisione che,

dopo un 85 turbolento, la Apple entra

nell'86 come una delle SOO compagnie
più solide secondo Fortune. Le spese per
la ricerca e sviluppo sono state aumentale
del S0%: Apple e leader nel settore del

Ki2 (kid 12. ragazzi intorno ai 12 anni):

oltre 200 college e università hanno adot-

tato Mac; il mercato internazionale ha
rappresentalo il 22% del totale nelI'SS ed

é previsto che si estenda al 35% nell'86.

«La Apple è stata fondata nella convin-
zione che il personal computer dovesse
essere uno strumento per la gente. Una

persona, un computer. Questa visione è
intatta, ma ora riconosciamo che gli uten-

ti devono poter essere collegati: fra loro,

ai dati, alle periferiche. La nostra visione

è espansa: una persona, un computer, ma
con la libertà di collegarsi, di divenire

parte di un sistema piu grande per acce-

dere ad un mondo di altri computer».
Nel prossimo futuro Apple aumenterà gli

sforzi, anche di capitale, verso le terze

parti, per contribuire a migliorare la qua-
lità del mondo che ruota intorno ai propri

prodotti e che segue le reali esigenze dei

consumatori. «Apple ha sempre avuto il

sogno di cambiare il mondo, è una delle

ragioni per cui la geme viene alla Apple,
e ci rimane». Ogni due anni e mezzo,
l'ammontare di informazioni nel mondo
raddoppia. E gli utensili della società

stanno cambiando: fino al '75 c'erano
meno di 50.000 computer in lutto il mon-
do, oggi se ne fanno 50.000 al giorno. In

futuro ci saranno sempre meno impiegali

con compili ripetitivi, e sempre più che
dovranno prendere decisioni. È una delle

ragioni per cui Apple punta all'educa-

tìon. Education, consumer e business so-

no i (re mercati fondamentali per la Ap-
ple. Il consumer ruota soprattutto, finora,

intorno all'Apple II, ed a questo proposi-

to è stato annunciato un programma di
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supporto, da parte della Apple, per ì circa

600 Apple User Groups. Il settore busi-

ness é attaccato con il Mac, che riduce il

tempo per diventare produttivo, in mano
ad un utente novizio, da oltre 40 a solo

Tutto questo le altro) Sculley ha enun-
ciato con piglio deciso, recitando pratica-

mente alla lettera un discorso di quasi 13

cartelle senza leggere MAI (proprio come
molti dei nostri politici, che se perdono il

segno non lo ritrovano più...). In alcune

sessioni successive ha risposto senza pro-

blemi alle domande dei giornalisti, anche
a proposito della poco piacevole questio-

ne con Steve Jobs, uno dei fondatori, che
ha detto di sperare di poter almeno par-

zialmente ricomporre. Solo una ragazza

messicana ha provocato in lui qualche
esitazione, insistendo nel volerne cono-
scere l'età. Vezzo di primadonna o. piut-

tosto. dimensione umana di un personag-
gio al quale il posto occupato potrebbe ri-

schiare di farla perdere?
Ma torniamo a Mac. anzi a Mac Plus.

La nuova tastiera è sempre molto com-
patta, solo un po' più larga per ospitare il

lastierino numerico e i tasti cursore (in to-

tale i tasti sono ora 78). La capacità della

memoria RAM è ora di 1 megabyte (con

cache memory), ma è prevista per il futu-

llll . . .Ili

MCmicrocomputer n. 49 - febbraio 1986 23



Mattniosh

ro la pos!iibili(à di espansione a 4 M: il

microfloppy (tanto quello interno, quanto
quello opzionale esterno) contiene ora

800 K ed è più veloce; infine, è stata ag-

giunta una porta SCSI (Small Computer
System Interface) per l'utilizzazione dì

periferiche ad alta velocità di Irasferimen-

10 dati, con possibilità di collegarne fino

a 7 in cascata.

La disponibilità del Mac Plus è stata

annunciata per febbraio in Italia: non so-

no stati definitivamente fissati ì prezzi al

momento di andare in stampa ma. anche

considerando ciò che è successo negli

Stati Uniti, è lecito aspettarsi una sia pur
limitata riduzione di prezzo per il «vec-

chio» SI2 (il 128 K scompare), mentre il

Plus costerà un po' più del prezzo attuale

del 512. Chi già possiede un Mac potrà

eseguire l'up-grade della macchina, por-

tandola a tutti gli effetti (tranne la scrìt-

ta?) ad essere un Plus; del prezzo è stato

detto che sarà mollo invitante (in Italia

ancor più che in USA. dove costa 599
dollari per il 512 K e 799 per il 128). Non
sappiamo, invece, se da noi si continuerà

0 no a dare in dotazione MacWrile e

MacPaint, in USA non più compresi nel

Plus ma venduti a 125 S ciascuno. Infine,

in USA per 129 dollari è possibile acqui-

stare la sola nuova tastiera.

Sebbene almeno par/ialmenie adom-
brata dalla stella Mac Plus, è stata pre-

sentata anche la LaserWriter Plus, la

stampante laser alla quale sono stali ag-

giunti alcuni font dì caratteri (ora 35) ed
un'espansione dì memoria da 500 K a I

M; sarà disponìbile in Italia a marzo.

THFJ^RCMDE i joystick con il -^CLIK'- per punteggi do "sballo"

• jQYStick professionali con micro-switch ad altissimo precisione e sensibilità

• Reolizioti dallo SUZO, oxiendo leader nella produxione di macchine
per video gomes do solo giochi

.

V.le Agugg(ah. 62/A - 21100 Varese - Tel. 0332/238898

Super
L- 99.000
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MSX in famiglia
di V, C. Grandis e J.-F. Sehan
Ì9S-] Editiom du P.S.I.

Lagiiy-Siir-Marne CEDEX IF).

IVSS'Edìisi

Ediioriale

Per le Scienze Inlormaiiclie - Srl

Via G. Pascoli, 70 - Milano:

219 pagine: 24.000 lire

Questo libro pre-suina una raccolta di

«luarania programmi in Basic destinati, co-

me avverte chiaramente il titolo, ad un uso

familiare.

I listati sono raggruppati In otto catego-

rie che spaziano dalla finanza personale al-

la cucina e dall'asirologia ai fai da le. Parti-

colarmente nutrita risulta la sezione dedi-

cala alla pedagogia dove, tra gli altri, é pre-

sentato un utile programmino per migliora-

re la propria velocità nel battere 3 macchi-

Ovviamente, come si può dedurre anche

dalla lunghezza dei listali, che non supera

mai le due pagine e mezza, questi program-

mi non sono intesi come applicazioni serie,

mirale al pieno sfruttamento delle poten-

zialità del Basic M.SX, ma quale spunto
creativo e soprattutto come strumento di-

dattico.

E qui il libro inizia a mostrare le sue vir-

tù: ogni programma è preceduto dall'indi-

viduazione dello scopo che si prefigge ed é

accompagnato da un diagramma di flusso

{peccato per la simbologia non consisten-

te). du una analisi dei punti salienti del li-

stato e da un elenco delle variabili impiega-

te. non manca neppure il disegno di una
schermata tipo.

La veste grafica non dà adito a rilievi ed

anche negli output di stampante la leggibi-

lità è ottima.

A parte tre o quattro eccezioni (ad esem-
pio «Menu Casuali») in cui la presenza di

massicce linee DATA rallenta la digitazio-

ne. la maggioranza degli esempi propo.sti si

può battere in poco tempo, non scoraggian-
do cosi neanche il lettore più pigro e la-

sciando il giusto spazio allo studio delle

routine.

In definitiva un libro per chi ha compra-
lo di recente un M.SX c intende approfon-
dire la sua conoscenza in maniera simpati-

ca. oppure un «libro delle idee» per ravvi-

vare una riunione tra amici: in ogni caso
un altro contributo alla diffusione delfin-

formatica di base.

Il prezzo non è in assoluto fra ì più con-
tenuti, anche se la cosa può essere parzial-

mente giustificata dalla cura della realizza-

zione editoriale.

Manlii) Severi

il Basic e gli Apple 11

in pratica
di H. Peckham. W, Ellis jr e E. Lodi

Traduzione: V. De Stefani

Ed. originale: 1983 McGraw-HiU. INC.
Ed. italiana: Edigeo. Milano.

ISBN 88-7700-024-0

314 Pagine. 28.IH)n lire.

Questo libro si rivolge a chi ancora non
conosce il Basic e si uppre.sta per la prima
volta a lavorare con un Apple II o a chi va-

lesse ripassare alcuni dei fondamenti del

Basic, come la gestione delle funzioni o fu-

so di vettori e matrici. Il libro, essendo ap-

punto destinato ai principianti. Inizia con
l'accensione della macchina e con alcune
semplici prove di istruzioni e.seguite in mo-
do direno dalla tastiera. La prima sezione

del libro, diviso in cinque parti, riguarda

l'input dei dati da tastiera a la visualiz.za-

zione dei risultati. Ogni capitolo del libro è

denso di esercizi e di test tramite i quali lo

studente può analizzare il proprio grado di

apprendimento ed eventualmente ritornare

ad esaminare eventuali lacune. La seconda
parte si occupa delle decisioni c salti, delle

funzioni matematiche e delle iterazioni, la

terza riguarda gli Array e le stringhe, la

quarta, infine, le funzióni, le .subroutine e i

numeri casuali.

Un'ultima sezione, molto piccola, si oc-

cupa dei file, ma in modo mollo generico e

sopraiiullo per quello che riguarda la ge-

stione dei programmi: del resto non è Ira

gli scopi di un testo di fondamenti del Ba-
sic la trattazione del DOS u l'organizzazin-

ne dei file dati.

Conclude il testo un'appendice con la so-

luzione dei problemi e la solita tabella dei

codici ASCII. La veste editoriale, come al

solito di questa casa editrice, è particolar-

mente curala, soprattutto per quello che ri-

guarda i listati Basic (lutti tradalli in italia-

no) e le tabelle dei test.

Il prezzo, cosa insolita per questa colla-

na. é un lamino elevalo, ma bisogna anche
considerare che sono più di trecento pagine

e che il testo permette da solo un completo
apprendimento delle tecniche di program-

Valler Dì Dio

Roma, wa Flavio Domaiano IO, tei. 06.5126700

Computer shop:
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Ci sono i compatibili.

Ecèfi K::::abit

Totalmente compatibile con i programmi
e le periferiche del PC IBM

CARATTEniSTICHE DEL SISTEMA BASE
• rrlcroprocessore Intel 8088 a 4.77 MHz
• memoria RAM 256 Kb espandibile a 640 Kb
• memoria ROM 8 Kb (BIOS) espandibile a 64 Kb
• 4canali DMA - 6 liveili Interrupts
• scheda madre con 6 slots d’espansione
• scheda grafi

risoluzione (720x348 punti)
• porta parallela per collegamento stampante
• video monocromatico professionale
• tastiera ASCII con 64 tasti

• un drive stim 5 "’/• da 360 Kb
• alimentatore f 30 W-220 Volt
• dimensioni: 500x41 0x1 42 mm
• peso: 1 1 kg
• sistema operativo MS-DOS
UNITÀ PERIFERICHE COLLEGABILI
• dischi fissi

• dischi rimovibili

• unità a nastro di back-up
• monitor a colori

• stampanti ad aghi, a margherita, a laser
• mouse
• plotters
• digitizers ecc.

13 adatta

SCHEDE DI ESPANSIONE OPZIONALI
• scheda grafica colore
• scheda espansione memoria
• scheda espansione multifunzione
• schede per comunicazioni
• scheda per reti locali (LAN)

Sistema base L. 2.200.000 +m (per il listino compteto consultare la Guida Computer alla voce Bit Corrpufers^

Garanzia completa per un anno e continuità di assistenza Bit Computerà

Apple Center - Concessionario IBM Personal Computer e macchineper scrivere |
Rivenditore autorizzato Hewlett Packard - Distributore Olivetti e PCbit



Colica al Mondo

lituo Computer

OFFERTA SPECIALE
RISERVATA Al LETTORI DI

5.000 lire di sconto sull'abbonamento alla

POSTA ELETTRONICA PEIS
In seguito ad accordi intercorsi, la PEIS, Posta Elettronica International Service, riserva ai lettori di MCmicrocomputer
condizioni di abbonamento di particolare favore: 90.000 lire ( + IVA18%) anziché 95.000 (-HVA18%). Per usufruire

dello sconto è sufficiente sottoscrivere il servizio attraverso questo tagliando <od una sua fotocopia), che dovrà esse-

re inviato, compilato in ogni sua parte e debitamente firmato a: Technimedia s.r.l.. Via Carlo Perder, 9 - 00157 Roma
unitamente all'importo di lire' 106.200 (90.000-1- IVA18%) tramite assegno di Conto Corrente Bancario o copia della

ricevuta di versamento sul C/C Postale N. 14414007 intestato a Technimedia s.r.!., Via Carlo Perder 9 - 00157 Roma.
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INTRODUZIONE AL

videotel
a nuDua infarmaalnnE

I

Con a termine Videotex si identifica

un servizio telematico, pensato e dise-

gnato per usi pubblici, chefornisce servi-

zi e informazioni con-linev usando ge-

neralmente la rete telefonica pubblica.

Si distingue da altri servizi informativi

(tipici della trasmissione dati) per il bas-

so costo, il facile utilizzo e l'allraltività

con cui si presentano le informazioni.

In realtà il .significato e.satto del ter-

mine VIDEOTEX non è ancora stata

definito in maniera universalmente ac-

cettata.

Il Videotex potrebbe definirsi come:
— Un servizio informativo interattivo

che. utilizzando la rete telefonica com-
mutata permette ad un utente provvisto

di un opportuno terminale di accedere a

informazioni e servizi residenti su ban-

che dati remote e consente inoltre lo

scambio di me.ssaggi fra utenti.

— Un «media» non sofisticato utiliz-

zabile ad esempio per la consultazione

di informazioni, lo svolgimento di tran-

sazioni (acquisto di un prodotto «Tele-

acquisto», esecuzione di operazioni ban-
carie «Homebanking», ecc.) lo scambio
di messaggi fra utenti, il calcolo e la ri-

soluzione di problemi.

di Claudio Masini

— Un servizio telematico disegnalo
per essere utilizzalo sia nell'area affari

sia nell'area domestica.
— Un servizio informativo caratteriz-

zalo dalla visualizzazione di «videate»

costituite da testi e/o grafica (le «scher-

mate» sono comunemente chiamale pa-

gine 0 «frame») rappresentabili median-
te un ampio insieme di caratteri, funzio-

ni e colori.

— Un servizio informativo interattivo

di facile utilizzo, con poche istruzioni

operative ed una sintassi di immediata
comprensione che non richiede una pre-

parazione specifica necessaria invece nel

mondo EDP.
La difficoltà che si trova nel cercare

di descrivere questo «fenomeno» è lega-

ta proprio alle sue grandi potenzialità

che potrebbero ridurre questo sforzo, e

ad una lista di prestazioni e servizi paco
interessante per un lettore attento a co-

glierne lo sviluppo e soprattutto la collo-

cazione. Per inquadrare ilfenomeno Vi-

deotex è infatti opportuno considerare

la crescente necessità di reperire infor-

mazioni in tempi brevi e la realizzazione

negli ultimi anni di grandi sistemi infor-

mativi che potrebbero interessare, oltre

che un pubblico specializzato, anche il

grande pubblico.

In questo .scenario il Videotex potrà
a.ssumere il ruolo di «ponte» fra il mon-
do delle grandi banche dati e il grande
pubblico.

Cercheremo nel prosieguo di dare co-

munque una descrizione sistematica ed
il più possibile esaustiva di questo servi-

zio. che in Italia ha avuto denominazio-
ne di Videotel: una maniera nuova di

comunicare, di informarsi, di lavorare.

Un po’ di storia

L’idea del Videotex è nata in Inghil-

terra. Il suo inventore, Sam Fedida,

espose il suo concetto di «Viewdata»
già nel lontano 1974. Egli lavorando
aH'interno del British Post OfTice con-
cepì il collegamento tra televisore do-
mestico ed un insieme di elaboratori

elettronici attraverso la normale rete

telefonica identificando in questa
combinazione tecnologica uno stru-

mento di massa per la diffusione elet-

tronica delle informazioni.

Fedida stava lavorando a quel tem-
po ad un progetto di semplificazione
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Figura I Schema del Sereieio Videotex.

deirinierfaccia uomo/macchina nel-

l'area dei computer ed era entrato in

contatto con un team di ricercatori del

Post Office che operavano sul «View-
phone», un sistema sperimentale di vi-

deotelefono.

L'idea iniziale dì Fedida fu quella

di estendere le possibilità del View-
phone consentendo agli utenti di que-
sto potenziale servizio di ricavare non
solo immagini ma anche dati codifica-

ti. Tale soluzione risultò però troppo
costosa ed il Viewphone come stru-

mento di trasmissione sarebbe risulta-

to troppo limitativo in quanto avrebbe
ristretto il servizio ad un pubblico
troppo esiguo.

Lanciato comunque sull'idea dì

creare uno strumento informativo di

massa aggregando televisore e telefo-

no (due apparecchi presenti in quasi

ogni casa inglese), Fedida abbandonò
il Viewphone e spese un anno e mezzo
per scrivere le specifiche di quello che
poi sarebbe divenuto il Viewdata
(chiamato in seguito Prestel).

All'inizio del 1973 le sue proposte
erano ormai pronte e, colto l’effettivo

valore dì questo progetto, il Post Offi-

ce gli affiancò quattro ricercatori.

Mentre questo team realizzava un
primo sistema sperimentale, in Inghil-

terra si stavano realizzando ì primi

esperimenti di Teletext (Televideo in

Italia), un servìzio di informazione te-

lediffuso basato sulla possibilità di vi-

Figura 2 - Collegamento di computer ettemi al centro Videotex Imodalità Catewarì.

sualizzare un certo numero di pagine

dì dati su di un televisore opportuna-
mente adattato.

Ben presto gli esperimenti di Fedida
e quelli condotti dalla BBC e dalla

IBA (Indipendent Broadcasting Cor-
poration) resero necessario il raggiun-
gimento di una standardizzazione del-

l'immagine da offrire all’utilizzatore e

soprattutto dei componenti elettronici

di decodifica da utilizzare per gli ap-
parecchi televisivi della nuova genera-
zione.

Dopo aver raggiunto un accordo
sulla standardizzazione, particolar-

mente importante per permettere l'av-

vio della progettazione da parte dei

produttori di televisori, verso la fine

del 1974 il Post Office fece la prima
dimostrazione operativa ma solo nel

settembre del 1975 fu fatta la prima di-

mostrazione pubblica.

Nel gennaio 1976 fu avviato il pri-

mo esperimento di mercato, il cui fine

era quello di saggiare le reazioni degli

utenti potenziali e di stimolare i forni-

tori di informazioni.

Nel 1979. in Inghilterra, nacque il

primo servizio pubblico Videotex de-

nominato «Prestel».

L'architettura dei servizio

Nella figura I è riportato un dia-

gramma che rappresenta l'architettura

più semplice di un sistema Videotex.

Stazione d'utente

Un utente per accedere al servizio

deve disporre di una linea telefonica,

di un terminale e dì un modem.
Il terminale potrà essere un termina-

le «ad hoc» oppure un televisore cor-

redato dì un adattatore che consentirà

di utilizzare il televisore come monitor
e. contenendo il decodificatore e il ge-

neratore di caratteri, permetterà la vi-

sualizzazione delle pagine.

Il modem, interno o esterno al ter-

minale, permette la ricezione e la digi-

talizzazione del segnale analogico pro-

veniente dal centro Videotex alla velo-

cità di 1200 bit per secondo ed in tra-

smissione la conversione del segnale
digitale in analogico per la trasmissio-

ne a 75 bit per .secondo dal terminale
verso il centro. La conversione in se-

gnale analogico è necessaria per far

viaggiare rìnformazìone su normale
rete telefonica.

Rete di accesso

La rete di accesso è la rete telefoni-

ca pubblica usata per la fonia (rete

commutata).
L’utente, per accedere al centro Vi-

deotex, dovrà comporre un particolare

numero telefonico. L'accesso al centro
Videotex è protetto da una sequenza
di caratteri (password) mediante la

quale l'utente viene identificato.
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Centro Videotex

È costituito da uno o più elaborato-

ri e da una banca dati a cui accedono
gli utenti.

La banca dati è creata e aggiornata

in modo autonomo dei vari romitori

di informazione.

Il centro Videotex permette inoltre

il collegamento dell'utenza a banche
dati esterne opportunamente connesse
(modalità Gateway) al centro stesso, il

che evita la duplicazione delle infor-

mazioni e permette di usufruire di po-

tenza di calcolo e di trattamento del-

l'informazione che in genere un centro
Videotex non possiede. Il centro Vi-

deotex accentra inoltre lutti gli aspetti

relativi alia gestione amministrativa

del servizio (fatturazione, aggiorna-

mento e mantenimento dell'archìvio

utenti, ecc.) e lutti gli aspetti statistici

relativi al servizio (statistiche di traffi-

co, di consultazione deU’informazio-
ne, ecc.).

Banca dati Videotex
La banca dati Videotex (banca dati

residente nel centro) ha solitamente

una struttura ad albero di tipo gerar-

chico. Le banche dati dei singoli forni-

tori d’informazione devono avere an-

ch'esse tale struttura in quanto occu-
pano specifiche porzioni dell’albero

Videotex-

Fornitori di informazione

1 fornitori di informazione hanno la

possibilità dì gestire autonomamente
le proprie informazioni (creare, can-

cellare, modificare, copiare frame) uti-

lizzando una particolare apparecchia-

tura (terminale dì editing) collegabile

al centro videotex attraverso la rete te-

lefonica pubblica.

Le informazioni editate dal fornito-

re sono subito disponibili agli utenti in

quanto l'aggiornamento della banca
dati è immediato (pochi secondi).

Fornitore di servizi

Inizialmente i servìzi Videotex for

nìvano l’accesso a grandi database
centrali creati e gestiti spedflcatamen
te per il Videotex. Ben presto fu chiaro

che questo approccio era troppo limi

tato e precludeva applicazioni interes

santi. Dopotutto una volta aperti i ca

nali dì comunicazione verso gli utent

perchè non usarli come una finestra

verso l'intero mondo della informazio
ne computerizzata?
Grandi quantità dì informazioni po

tenzìalmente utili già esìstono in varie

banche dati e servizi residenti su com
puter privati (cioè computer esterni a

sistema Videotex in questione). Quest
servizi possono avere forme diverse e

risiedere su macchine con diversi sìste

mi operativi e con diverse condizìon
per rìntegrità e la sicurezza dell'infor

mazione.
La conversione automatica di tali

database in un formato compatìbile

£achhochBChula RH-Pf«lz 98610a OP
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Videotex non è cosa semplice data la

grande differenza di struttura interna

deU'informazione. dei meccanismi di

ricerca e dei linguaggi di interfaccia.

La nozione di Gateway generalmen-

te identifica proprio una serie di fun-

zioni usate per il collegamento fra un
computer centrale e un computer peri-

ferico. Tali funzioni devono provvede-

re ad una standardizzazione degli

aspetti di comunicazione e del forma-

to di presentazione dell’informazione.

Tali funzioni possono risiedere in

parte sul computer esterno ed in parte

sul centro Videotex oppure sul solo

computer esterno o infine su una mac-
china dedicata (FEP, Front End Pro-

cessor),

Tale prestazione permette cosi ad
un utente di collegarsi ad una banca
dati esterna utilizzando il centro Vi-

deotex come ponte (fig. 2).

L’informazione

È senza dubbio l'elemento più im-

portante di tutto il sistema, ma evitia-

mo per ora di parlare delle varie tipo-

logie dell'informazione che possono
essere fomite tramite un sistema. Tale
aspetto infatti verrà trattato quando
parleremo dei principali servizi ideati

e ideabili per il Videotex.

Come accennato in precedenza,

quando il Videotex mosse i primi passi

in Inghilterra un problema fu quello

di trovare uno «standard» nel modo
di presentare le informazioni. Tale

aspetto é vitale per l’industria che do-
vrà produrre le apparecchiature termi-

nali idonee e per il fornitore di infor-

mazioni o servizi che dovrà predispor-

re opportunamente le informazioni.

L'esperienza inglese sul Videotex in

breve tempo influenzò motti altri Pae-

si e si senti immediatamente l’esigenza

di studiare collegialmente come realiz-

zare un servizio Videotex, quali devo-

no essere i requisiti base e quali e co-

me devono essere i «modi» di presen-

tazione dell’Informazione.

Due organismi internazionali

CCITT e il CEPT, (rispettivamente

Comitato Consultivo Internazionale

Telegrafico e Telefonico, l’organismo

internazionale che studia e regola tutti

i servizi di comunicazione ed i servizi

telematici, e la Conference Europenne
des Postes et Telecommunication che
riunisce tutte le amministrazioni delle

poste e telegrafi europee) hanno stu-

diato e stanno studiando il servizio Vi-

deotex nei vari aspetti.

Per quanto riguarda il modo di pre-

sentazione deU’informazione sono sta-

ti codificati genericamente 5 diversi

modi;
MODO I Alfa-mosaico con attribu-

ti seriali

MODO 2 Alfa-mosaico con attribu-

ti paralleli

MODO 3 Alfa-mosaico con grafica

ad alta definizione

MODO 4 Alfa-geometrico

MODO 5 Fotografico (Photo-video-

tex)

Tra i numerosi servii! offerii dal yideolel vi è il MeieoSip. che consenie di olle-

nere in/ormaiioni sulle condizioni del tempo. Il servizio è collegalo in lempo
reale con ^frodile.
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NAZIOK Note FonriATO UTDfTI F.l. ANNO FORNITORE

Australia Vlatel Prestel (modo I) 1.000 16 B4 GEC

Austria Bildschlrmtext Cept(modo3) ^000 300 85 GEC

Belgio (non definito) Prestel 64

Brasile videotexto Antiope (modo 3) 1.400 62

Danimarca Teledata Prestel 600 123 62(«»)

Francia Taletel Antiope/ASCII I.S00.000 500 («) 62 vari

Irlanda Cognotec 100 23 64

Giappone Vtx Comm. Sys. Captain 2.000 500 64

Malesia Tenta Prestel 100 30 64(*») GEC

Olanda Vldltel Prestel 12000 100 81 GEC

Nuova Zelanda Telematlcs Mz Antiope 300 10 64 lervPRIME

Norvegia Teledata Cept 400 130 65 TAHC01

Sud Africa Beitei Cept 600 100 65 DIGITAL

Spagna ibertex Cept 500 100 65 UNIVAC

Svezia Data Vision Cept 100 62 IBM

Svizzera Videotex Cept 3.000 260 65 DIGITAL

In^llterra Prestel Prestel 50.000 160 79 GEM

Germania 0. Blldsdiirmtext Cept 16.000 3000 84 IBI

1 dati sono tratti da 'Videotex International'

{«) Il numero Indica le Panche dati Videotex collegate con la

rete dati francese Transpac

<»") Inizio di una fase sperimentale

(I modo I ha come modello di riferi-

mento proprio lo standard «Prestel»

inglese: permette su uno schermo di

24 righe per 40 colonne la visualizza-

zione di un insieme di 96 caratteri in 8

colori differenti. Fra gli attributi più

importanti che si possono utilizzare vi

sono la rappresentazione in doppia e

tripla altezza dei caratteri, il Hashing.

ecc.

Gli attributi sono detti «seriali» in

quanto hanno valore dalla posizione

cui vengono attivati fino al massimo
alla fine della riga cui si trova l'attri-

buto stesso.

La grafica è di tipo mosaico: ogni

carattere è suddiviso in 6 tessere di

mosaico che possono esere accese o
spente in maniera che la loro combi-
nazione permetta di creare delle «fra-

me» grafiche.

Il modo 2 sostanzialmente differisce

poco dal primo; l'unica differenza ef-

fettiva è che gli attributi sono di tipo

«parallelo» ovvero hanno una validità

su tutto lo schermo e non solo sulla ri-

ga dove sono stati attivati. Il modello
di riferimento per questo modo di pre-

sentazione è il servizio attivo in Fran-

cia, denominato «Telctel» (questo

standard è conosciuto con il nome
«Antiope»).

Il modo 3 può essere considerato

come una sintesi arricchita dei prece-

denti. È stato studiato da una apposita

commissione delia CEPT (gruppo
CD/SE-Videotex) la quale ha come
obiettivo finale di redigere un docu-
mento che sia da guida anche per i

prossimi sviluppi. L'insieme dei carat-

teri è più ampio (335), per prevedere le

esigenze dei vari gruppi etnici presenti

in Europa. Dispone di 32 colori di ba-

se miscelabili fra loro fino ad ottenere

4096 diverse tonalità di colore, fla-

shing con diverse frequenze per poter

dare l'effetto movimento, la rappre-

sentazione dei caratteri in vari formati

(doppia altezza, doppia larghezza,

doppia grandezza, ecc.). È possìbile

poi preparare «frame» di grafica ad
altissima risoluzione che permette di

disporre di un carattere come fosse

una matrice di pixel (2x3 mosaico.

6x5, 6x10, 12x10) che può essere

composto utilizzando fino a quattro

tonalità di colore diverse nella stessa

matrice. Tale tipo di grafica è anche
chiamata DRCS (dìnamically redefi-

nable character set).

Il modo alfageometrìco è orientato

airottenimenio di forme grafiche deci-

samente più evolute dei modi a base

alfa-mosaico. La creazione deH'imma-
gine è di fatto una elaborazione locale

fatta da un processore associato al-

l'apparecchiatura d'utente. Essa si av-

vale di forme standard come punti

(point), linee (line), cerchi (circle), po-

ligoni (polygon); queste vengono in-

viate dai centro verso l'utente come

istruzioni. Queste vengono poi inter-

pretale dal processore e vengono tra-

dotte in grafica.

Come modello di riferimento si è

preso il sistema Canadese (Telidon) e

io standard americano Naspls.

L'ultima modalità dì presentazio-

ne prevista dalle raccomandazioni
CCITT sul videotex è quella fotografi-

ca. Secondo questa modalità le imma-
gini vengono riprodotte trasmettendo

punto per punto il contenuto informa-

tivo. Il sistema è simile a quello del

«facsimile». Essendo gli elementi di

immagine Tv circa 250000, trasmetten-

do 1 bit/campione, occorre in ricezio-

ne una capacità dì memoria di almeno
250 Kbit. Per la produzione della scala

dei grigi ottenuta aumentando il nu-

mero di bit per campione, in questo

caso dovrà crescere anche la capacità

di memoria dell'apparecchialura d'u-

tente.

Il tempo dì trasmissione minimo di

una immagine completa, che con i pre-

cedenti modi di presentazione si pote-

va ritenere trascurabile, nell'ipotesi

che la velocità centro/utente sia sem-

pre di 1200 bit/sec per una Trame alfa-

fotografica è di circa 208 secondi.

Da quanto esposto appare chiara-

mente che la situazione attuale della

tecnologia Videotex è tutt’altro che

ben definita e standardizzata. Nondi-
meno anche se esiste un insieme di di-

versi approcci, si può affermare che
l'orientamento verso l'alfa-mosaico (in

generale modo I, modo 2 e modo 3) è

di gran lunga quello a breve termine

più realìstico negli aspetti applicativi

grazie alla sua semplicità operativa ed
al basso costo delie modifiche da ap-

portare agli apparati Tv.

Il Videotex nel mondo

Anche se è da considerarsi un servi-

zio relativamente giovane, il Videotex
può vantare una notevole diffusione

intemazionale. Nella tab. I sono ripor-

tati i vari paesi con il nome nazionale

del servizio, lo standard di presenta-

zione utilizzato, il numero di utenti, il

numero di fornitori, l’anno dì inizio

del servizio e la casa fornitrice del si-

stema.

Il Videotex in Italia:

Videotel
Il sistema Videotex, denominato Vi-

deotel, è gestito in Italia dalla Sip su

concessione ministeriale ed è stato in-

stallato a Milano nel marzo 1981. La
fase sperimentale del servizio è inizia-

ta nel novembre 1982 ed ha avuto una
durata dì 3 anni.

Durante questa fase, a seguito di

una indagine di mercato della Demo-
skopea, il servizio è stato aperto in sei

città ed è stato individuato un campio-
ne di 1000 utenti di cui il 20% apparte-
neva all'utenza domestica ed il restan-

te 80% all’utenza affari.

Gli utenti di Milano, Torino, Bolo-

gna, Venezia, Roma. Napoli potevano
quindi accedere al servizio Videotel at-

traverso la numerazione telefonica 165

che è un numero telefonico a tariffa

urbana non temporìzzata.

Gli obiettivi della sperìmenlazìone
erano quelli di valutare le caratteristi-

che e le potenzialità del mercato italia-

no rispetto a questo nuovo strumento
telematico cercando d'individuare ol-

tre alla fascia d'utenza più allenta a

questo fenomeno anche il tipo d'infor-
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mazione più aderente alla realtà italia-

na. Ulteriori obiettivi della sperimen-
tazione sono stati quelli di stimolare
rindustria elettronica italiana verso

questo settore e soprattutto di far ac-

quisire al gestore del servìzio l'espe-

rienza necessaria per condurre il servi-

zio regolare.

Ufficialmente il servizio Videotex è

stato regolamentato nel marzo 1983
a seguito della pubblicazione, sulla

Gazzetta Ufficiale n. 78 (D.P.R.
25-2-1983). dei canoni e delle tariffe

tuttora vigenti.

La sperimentazione sì è conclusa

nel marzo 1985 e da quel momento è

iniziata una fase di preservizio duran-
te la quale la rete Videotex è stata am-
pliata, portando la numerazione tele-

fonica 165 nei distretti di Genova, Ri-

mini, Brescia. Padova, Cagliari, Cata-
nia, Empoli.

Sia durante la fase sperimentale che
durante quella di preservizio si sono
avute delie adesioni spontanee al ser-

La composizione attuale dell'utenza

Videotel è la seguente:

— utenti 2.000
— fornitori d'informazioni 198
— computer esterni collegati 16

La consistenza del data base resi-

dente nei centro videotel è di 250.000
pagine memorìzzabìli, circa la metà
delle quali sono già state assegnate, fi-

nora, agli F.l.

Configurazione del Centro

La tecnologìa utilizzata per realizza-

re il servizio Videotel è stata quella già
in uso in Inghilterra che si basa su un

In questo numero abbiamo inizia-

to a parlarvi di Videotel, un servizio

telematico a basso costo di estrema
utilità.

La procedura normale per colle-

garsi a Videotel consiste nell'utilizzo

di un terminale d'utente fornito dalla

Sip, l'ente che gestisce il servizio.

Ferma restando la necessità di sti-

pulare con la Sip un regolare con-

tratto (e quindi di pagare il canone)
vi è però anche un’altra strada per-

corribile. di particolare interesse, cre-

diamo. per i lettori dì MC. ed è quel-

la che prevede l'utilizzo di un perso-

nal computer.
Naturalmente il computer da solo

non basta; ci vuole anche un mo-
dem. ma soprattuttto uno specifico

programma di comunicazione.
Con questa soluzione, se il soft-

ware è ben realizzato, si ha il grande
vantaggio di avere a disposizione un
terminale «intelligente», che permet-
te non solo dì visualizzare le pagine,

ma anche di memorizzarle, richia-

marle, editarle, stamparle, salvarle su

memoria di massa e via dicendo.

Melchioni, importatore italiano

dei computer MSX Toshiba, sta per

iniziare le vendite dì due cartucce

che permetteranno ai possessori dì

un MSX di collegarsi direttamente a

Videotel.

La prima cartuccia conterrà sola-

mente il programma di comunicazio-
ne, realizzato dalla ditta olandese
Micro Technology e italianizzato

dalla stessa Melchioni, e andrà quin-
di utilizzata con un modem esterno.

La seconda cartuccia integrerà inve-

ce anche un modem (utilizzabile in-

dipendentemente dal programma) da
300 e 1200/75 baud con capacità di

auto-dial, ovverossia di chiamala au-

tomatica, che nel momento in cui

leggerete queste pagine avrà proba-
bilmente già passato la fase di omo-
logazione presso il Ministero delle

Poste e Telecomunicazioni. Il proget-

to del modem è della Epta di Roma,
che ha già al suo attivo una notevole

esperienza riguardo al collegamento
computer-Videotel, culminata nella

realizzazione di una scheda Videotel

per Olivetti M 24.

Per utilizzare sìa Luna che l'altra

cartuccia è chiaramente necessario
che il computer sia dotato di una in-

terfaccia RS 232; per gli MSX che ne

sono sprovvisti, e cioè la maggioran-
za. sono comunque disponibili delle

schede RS 232 installabili in uno de-

gli slot di espansione MSX. Il pro-

gramma di comunicazione sarà me-
morizzato su IC card, una rivoluzio-

naria schedìna-Rom dalle dimensio-
ni di poco superiori a quelle di una
carta di credito.

Noi non abbiamo resistito alla ten-

tazione di verificare il funzionamen-
to, ed abbiamo constatalo l'efficacia

del programma utilizzando un Toshi-

ba HX-22, che grazie alla sua RS 232
incorporata appare particolarmente

adatto ad impieghi telematici, ed un
modem esterno.

Il software realizzato dalla Micro
Technology funziona decisamente

bene, ed i programmatori olandesi

meritano senz’altro una nota di plau-

so per aver risolto brillantemente, tra

le altre cose, il problema della pre-

sentazione delle pagine sullo scher-

Infatti, per poter visualizzare le 25

linee del Videotel, il programma la-

vora interamente in pagina grafica

ad alta risoluzione, con la conse-

guente necessità di eseguire un'one-

rosa serie di test per evitare sbavatu-

re di colore tra pixel contigui.

Le modalità d'uso sono semplicis-

sime: quando la cartuccia è inserita

(e, ovviamente, è stato realizzato il

collegamento calcolatore-modem-te-
lefono) il computer si comporta a

tutti gli effetti come un terminale Vi-

deotel. All'accensione lo schermo
presenta il logo del programma (nel-

la foto sì vede quello della versione

originale olandese): a questo punto
basta chiamare il numero del Video-

tel, ed attendere la richiesta della

chiave d'accesso, dopodiché si può
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hardware GEC ed un software Prestel

versione 47.

L'aituaie configurazione del centro

è;

— 2 elaboratori GEC 4082 con 896
KB di memoria centrale
— 4 unità dischi da 70 MB per com-
plessive 250.000 pagine memorizzabili
200 porte utenti (punti di accesso al

servizio)

— 5 porte dì bulk-update (per una
particolare modalità di editing)

— 8 porte Gateway per computer
esterni

— 1 elaboratore GEC 4160 con 1MB
con funzioni di FEP per collegamenti

con computer esterni (16 porte)
— I unità nastro
— 3 console di sistema
— I stampante
La presenza di due elaboratori ga-

rantisce il funzionamento ininterrotto

del servizio durante tutto l'arco della

giornata.

Quanto costa il Videotel

I canoni e le tariffe dei servizio at-

tualmente vigenti sono state stabilite

nel marzo '83 in base al D.M. del

12-12-1981 che vietava Timmissione
sul mercato di ricevitori televisivi pre-

disposti a ricevere il servizio Videotel.'

Conseguentemente soltanto la Sip

poteva noleggiare i terminali Videotel

per utenti, mentre i terminali per F.I.

potevano essere acquistati liberamen-
te.

Canoni
Per ogni linea abilitata al servizio

l'utente deve pagare un canone annuo

iniziare a <cnavigare fra le pagine di

Videotel». Per migliorare la comodi-
tà d'uso il programma rideflnìsce i

tasti funzione F4 e F5 come «•» e

« = », per rendere disponibili questi

due caratteri fondamentali senza bi-

sogno di premere lo Shift.

Come dicevamo prima, la princi-

pale attrattiva dell'uso dì un compu-
ter come terminale risiede nella pos-

sibilità di archiviare ed in un certo

modo «manipolare», ovviamente
off-line, le pagine Videotel.

Vediamo quindi quali possibilità

offre il programma delia Micro
Technology da questo punto di vista.

Le funzioni disponibili sono nu-

merose; per accedere ad una di esse

bisogna innanzitutto digitare il carat-

tere «/», seguito dal carattere alfabe-

tico corrispondente alla funzione
scelta.

Ecco un elenco dei comandi:
/S. Permette di memorizzare sino

ad un massimo di 34 pagine Video-
tel. Dopo la disconnessione della li-

nea le pagine selezionate possono es-

sere visualizzate in sequenza con la

funzione Rotore. Dopo aver dato il

comando /S è possibile attribuire un
numero alla pagina, col quale potrà

poi essere richiamata. È anche possi-

bile indicare il tempo di visualizza-

zione (in secondi) durante la funzio-

ne Rotore.

/L. Richiama una pagina memo-
rizzata in precedenza.

/U. Permette di cancellare una o
più delle pagine memorizzate.

/O. Consente di preparare una pa-

gina Videotel oppure dì editarne una
già memorizzata. Il tipo dì editor è

estremamente semplice e consiste

unicamente neH'ìmmìssione diretta

dei caratteri, compresi quelli dì con-

trollo. da tastiera.

/V. Con questo comando l'utente-

fornitore di informazioni può inviare

al sistema pagine preparale in prece-

denza.

/F. Permette di ridefinire il signifi-

cato dei tasti funzione (Fl-FlO). Ad
ogni tasto è associabile una stringa

lunga al massimo quindici caratteri.

Alcuni tasti sono già ridefiniti in fase

dì inizializzazione dal programma.
Abbiamo già detto di F4 e F5; F6

consente la visualizzazione dei mes-
saggi preceduti dalla sequenza «Re-
veal», F7 la visualizzazione delle se-

quenze di escape ed infine F8 per-

mette la stampa su carta delia pagina
visualizzata.

/P. Serve per indicare il tipo di

stampante collegata: ASCII, MSX
standard oppure Epson compatibile.

/X. Permette di tornare al Basic
dopo la disconnessione dalla linea.

Alcuni comandi riguardano l’uso

della memoria di massa, e sono:

/W. Consente il trasferimento del-

le pagine in memoria su un supporto
esterno (drive o registratore a casset-

te).

/l. E l'esatto inverso di /W.
/N. Permette di registrare su me-

moria di massa un file contenente al-

cune informazioni particolari come
le ridefinizìoni dei tasti utente. Se il

salvataggio avviene su disco il file

creato verrà letto automaticamente
alla successiva accensione del siste-

ma.
/M. Serve per caricare un file

creato con /N.
/B. Consente l’esecuzione in mo-

do totalmente automatico a connes-
sione avvenuta, di una serie dì co-

mandi (ad esempio il richiamo e la

memorizzazione dì una serie di pagi-

ne).

L'elenco dei comandi dovrà essere
contenuto in un file di testo, creabile

con un qualsiasi text editor.

Terminiamo con qualche anticipa-

zione sulla data di uscita ed ì costi.

Le due cartucce dovrebbero arri-

vare sul mercato nel periodo com-
preso tra la fine dì febbraio ed i pri-

mi di marzo. Il prezzo dovrebbe ag-

girarsi sulle 120.000 lire per il solo
programma e 400/450.000 lire per il

programma più la cartuccia con il

modem.
Maurizio Bergami
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di competenza ministeriale di lire

20.000 per l'utenza abitazione, lire

120.000 per l'utenza affari e F.I. Il ca-

none d'uso e manutenzione dei termi-

nali d'utente è di lire 50.000 mensili.

Tariffe

Tariffa telefonica non temporizzata
per le città servite dalla rete 165: tarif-

fa per l'accesso e l'impegno del centro
Videotel lire 150 ogni 3 minuti di con-
nessione dalle 8.00 alle 22.00; lire 150
ogni 9 minuti di connessione dalle

22.00 alle 8.00, il sabato e i festivi.

I costi per i fornitori di informazio-
ne comprendono oltre ai canoni e le

tariffe precedenti anche;
Cànone annuo di abbonamento lire

2.000.000

Canone annuo per pagina acquistata

(minimo 100) lire 10.000.

Nei caso di un collegamento Gate-
way i fornitori di servizi devono sop-

portare, oltre i costi come fornitori di

informazione, i seguenti canoni an-

nuali;

- noleggio porta di accesso del com-
puter esterno lire 15.000,000

- costo modem che varia in relazio-

ne della distanza tra computer esterno

e centro Videotel (oltre 240 Km lire

9.600.000)
— costo per linea dedicata tra centra-

le di partenza del Computer esterno e

centrale di arrivo dipendente anche es-

so dal chilometraggio
— costo linea urbana dalla centrale

alla sede di utenza e dalla centrale al

centro Videotel (lire 93.000 a Km).

Ricavi per gli F.I.

I fornitori di informazione possono
avere anche degli introiti, nel senso
che la consultazione delle pagine può
essere a pagamento: il costo viene ad-
debitato direttamente nella fattura Vi-

deotel dell'utente e defalcato da quel-

la del fornitore. Attualmente per il

prezzo della pagina è fissato un tetto

di 3.200 lire. I fornitori hanno inoltre

la possibilità di gestire dei «gruppi
chiusi di utenza»; ossia, utenti abilitati

(a pagamento) alla consultazione di

pagina «a circolazione limitata».

Servizi offerii

Le informazioni disponibili sul ser-

vizio Videotel sono;
giornalistiche, economiche, tributarie,

trasporti e turismo, gazzette ufficiali,

sanitarie, locali, metereologiche.
Il servizio Videotel offre inoltre una

serie di servizi quali:

home banking, teleprenoiazione, tele-

acquisti, teledidattìca, leasing, casella

postale.

Prossimamente sara anche possibile

realizzare un servizio di Telesoftware.
Tali servizi realizzati dai fornitori di

informazione su particolari tipi di pa-
gine (chiamate pagine di risposta) con-
sentono all'utente di dialogare, secon-
do uno schema prestabilito, con il for-

nitore che le ha predisposte.

Il servizio di casella postale permet-
te invece lo scambio di messaggi tra

utenti Videotel.

Come si consulta il Videotel

Nel corso di questo articolo è stata

più volte evidenziata la caratteristica

principale del servizio: la semplicità

d'uso. Di seguito verranno date alcune
indicazioni sulle modalità d'uso del

servizio. L'utente per accedere al servi-

zio deve comporre il 165 per chiamare
il centro Videotel, questo risponderà
inviando una pagina di identificazio-

ne. A seguito dell'identificazione il si-

stema invierà una pagina di benvenuto
dalla quale si accede all'indice dei ser-

vizi.

La ricerca dell'informazione può avve-

nire in due modi:
— ricerca ad albero: ricerca guidata
dal servizio attraverso la visualizzazio-

ne di successivi menu selezionati attra-

verso scelte numeriche;
— ricerca diretta: utilizzando la sin-

tassi *num. pagina#, è possibile indi-

rizzare direttamente l'informazione
desiderata.

Agli utenti sono inoltre offerti degli

altri comandi operativi che facilitano

la consultazione.

L'evoluzione del Videotel

Come abbiamo già detto, il Videotel è

regolato dai decreti ministeriali del di-

cembre 1981- Si attende a breve sca-

denza l'uscita di nuovi decreti riguar-

danti il servizio, che specificheranno
lo standard di presentazione che verrà

utilizzato nei pro.ssimi anni. È pratica-

mente certo che si tratterà del CEPT
(modo 3); nei primi mesi dell'86 verrà

installato il nuovo centro Videotel che
permetterà l'utilizzo di questo nuovo
standard; tale sistema sarà operativo
solo a fine anno. L'adozione dello

standard CEPT non provocherà co-
munque l'abbandono immediato del

vecchio standard Prestel: per tutelare

gli investimenti effettuati fino ad oggi
dai vari operatori il nuovo sistema sa-

rà bi-standard per almeno due anni.

È importante rilevare l'originalità di

tale scelta; nessun paese infatti ha at-

tualmente un sistema videotex multi-

standard. Per quanto riguarda lo svi-

luppo del sevizio in termini di crescita

dell'utenza non è semplice fare delle

previsioni. Per quanto riguarda la si-

tuazione italiana bisogna rilevare che
la Sip (il gestore del servizio) ha fatto

e sta facendo un accurato lavoro di

analisi dei servizi e degli obiettivi sui

quali puntare per la diffusione ed il

successo del Videotel. Al riguardo la

Sip cercherà soprattutto di capillariz-

zare in tempi brevi la rete di accesso
Videotel, per coprire entro il '90 la

maggior parte del territorio italiano;

questo sforzo dovrebbe permettere di

raggiungere il numero di 100.000 uten-

ti in un tempo relativamente breve,

rendendo cosi il Videotel uno dei prin-

cipali servizi telematici disponibili.
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HALLEY...
PENSA /

L 1.690.000.

Il computer HALLEY accetta tutto il

software sviluppato per II computer
IBM PC/XT- come l’MS-DOS 1.1 e
2.0 ecc-, rUCSD-p System, il GW-BA-
SIC, il CP/M-86, il Lotus 1-2-3, il Mul-
tiplan, il Woordstar, il VisiOn e tantis-

simi altri. È un vero IBM PC/XT' com-
patibile, ha un prezzo assolutamente
imbattibile. HALLEY è distribuito dalla

CAFCO s.r.l. in tutto il territorio italia-

no ed è disponibile nelle seguenti
versioni:

HALLEY CFC-1000
— CPU 8088-4,77 MHz: coprocesso-

re matematico 8087 (opzionale).
— 256 KB RAM, espandibile a 640

KB on board.
— BIOS (IBM’ compatibile).
— 8 K ROM espandibile fino a 48 KB

on board.
— Un 5 1/4” floppy disk slim drive da

360 KB DD/DS.
— Scheda standard 6845 per grafica

a colori incorporata, 16 KB
di memoria video.

— 1 porta parallela per collegamento
con stampante.

~ Tastiera IBM' compatibile - ver-

sione italiana o USA a scelta.

— Monitor 12” monocromatico
professionale.

Lire 1.690.000 (I.V.A. esclusa).

HALLEY CFC-2000

Idem come per mod. CFC-1000 con
le seguenti varianti:

— Due 5 1/4” floppy disk slim drives

da 360 KB DD/DS.
Lire 1.890.000 (I.V.A. esclusa).

CACOs,,

HALLEY CFC-2100 Portatile

Idem come per mod. CFC-2000 con
monitor 9” monocromatico
incorporato.

L 2.240.000 (I.V.A. esclusa).

HALLEY CFC-6000
Idem come per mod. CFC-2000 con
le seguenti varianti:

- 640 KB RAM.
— 1 slim 5 1/4” floppy disk drive da

360 KB DD/DS.
— 1 slim hard disk da 10 MB.
Lire 3.490.000 (I.V.A. esclusa)

Lire 3.990.000 (I.V.A. esclusa)

con hard disk drive da 20 MB.

HALLEY CFC-8000
(IBM' PC/AT compatibile)
- CPU 80286 a 16/24 bit:

— 1 floppy disk drive da 1,2 MB
DD/DS.

— 1 hard disk drive da 20 MB.
— Scheda grafica/colore

incorporata.
— Tastiera IBM' compatibile.
— Monitor 12” monocromatico

professionale.
— Possibilità di espansione della

memoria di massa
fino a 41,2 MB.

coprocessore matematico 80287
(opzionale).

— 640 KB RAM espandibile fino a 3

Via Roggiuzzole 1, 33170 Pordenone, Tel. 0434/550340-550044
Telex 460848 - Telefax 0434/550044



La formazione informatica neH’Università

Il Corso dì Laurea in FISICA

di Giovanni V. Pallottino

Nell'articolo "Laurearsi in Informatica", nellotrohre scorso, ci siamo occupati da vi-

cino del Corso diLaureain Scienza dell'Informazione. L'autore. Andrea de Prisco, è

coinvolto in prima persona nella vicenda quale laureando presso la Sede di Pisa.

Questo mese glifa eco un autorevole intervento: il professor Pallottino dell'Llniver-

sità di Roma. Corso di Laurea in Fisica, segue da vicino i problemi del computer.

dell'Informatica e degli studenti e dice, più o meno: informatici si. ma non dimenti-

chiamo che al mercato del lavoro servono anche le forse di più) tecnici di vari .settori

che siano "anche " .sufOcientemente esperti di informatica. Gli lasciamo volentieri la

parola.

Sulla rivista USA Datamaiion, la

più importante del settore informatico

professionale, sono stati presentati di

recente i risultati di una indagine svol-

ta presso un centinaio di grandi centri

di calcolo. Il titolo di questo rapporto
è molto significativo: «Wanted: re-

naissance people» (Cercasi: gente del

rinascimento). Le conclusioni sono as-

sai chiare, anche se possono apparire

paradossali: oggi in questo settore in

rapido sviluppo si preferiscono i «ge-

neralisti», cioè persone dotate di am-
pia cultura generale, agli «specialisti»

che hanno una preparazione molto ap-
profondita in senso tecnico.

Risulta infatti che i maggiori contri-

buti all'attività dei centri dì calcolo so-

no venuti proprio dai «generalisti»

più aperti all'interazione con il mondo
che lì circonda, più disposti al lavoro

di gruppo e più interessati a risolvere

problemi concreti con l'uso degli stru-

menti informatici. Alcuni manager,
addirittura, hanno espresso frustrazio-

ne a proposito dei laureati in informa-

tica che avevano assunto, affermando
il loro interesse per laureati in altre di-

scipline, anche al di fuori del campo
tecnico-scientifico. A questo riguardo

occorre tener presente la differenza tra

il nostro sistema universitario e quello

anglosassone. Qui si tratta di laureati

di primo livello (che conseguono il

grado Bachelor) con corsi di studio

mollo articolati: è normale che uno
studente di «arti liberali» (materie

umanistiche) sostenga esami di mate-
matica, fisica e magari anche di intro-

duzione all'informatica.

Le conclusioni del rapporto di Da-
tamation sembrano, come si è detto,

paradossali. In realtà concordano, nel-

la sostanza, con quanto emerse da al-

cuni contatti che ebbi tempo fa con gli

uffici del personale di alcune grandi

società italiane che operano nel setto-

re dei calcolatori.

Se si analizza, infatti, quali siano i

reali sbocchi occupazionali nel settore

dell’informatica, sia neirindusiria dei

calcolatori e del software (IBM, Ital-

siel, Digital, ecc.) sia nel terziario

avanzato che fa largo uso degli stru-

menti informatici (pubblica ammini-
strazione, banche, commercio, servizi,

ecc.), si osserva che il requisito fonda-
mentale. accanto ad una solida prepa-
razione di base di natura tecnico-

scientifica, è la capacità dì affrontare e

risolvere i problemi più disparati che
sorgono nelle applicazioni pratiche.

Si tratti di automatizzare un impian-
to industriale o di lavorare all’anagra-

fe tributaria, di razionalizzare le pro-

cedure di un particolare settore della

pubblica amministrazione o dì gestire

razionalmente le esigenze di una agen-

zia di viaggi e turismo, il problema di

fondo consiste infatti nei risolvere

problemi concreti del mondo reale, fa-

cendo uso efficiente e approprialo de-

gli strumenti che offre la tecnologia in-

formatica, nei limiti delle risorse di-

sponibili allo scopo.

Per questi compiti, per i quali c'é

oggi una fortissima domanda di perso-

nale, non è necessaria una preparazio-

ne professionale molto specifica nel

campo dell'informatica, cioè la dispo-

nibilità di un insieme di conoscenze e

di strumenti metodologici ben definiti

e consolidati, che rappresenti l'equiva-

lente del bagaglio professionale dì un
laureato in ingegneria civile, in chimi-

ca 0 in un'altra disciplina tradizionale.

Occorre invece un tipo di formazio-

ne più generale, che esalti la capacità

di apprendere continuamente, con una
mentalità insieme critica e aperta, le

nuove conoscenze che, nel corso della

vita professionale, si renderanno ne-

cessarie per risolvere i problemi legati

alle applicazioni, tenendo conto della

rapidissima evoluzione delle tecnolo-

gie e delle metodologie detl'informati-

ca.

Quanto si è detto spiega, tra l'altro,

perché i criteri di selezione del perso-

nale adottati comunemente dall’indu-

siria dei calcolatori non siano basati

su esami specifici di natura tecnica,

ma su prove e colloqui che mettano in

luce nei candidati le doti di natura ge-

nerale menzionate prima.

Solo a un livello superiore di speci-

ficità professionale si colloca l’esigen-

za di disporre di persone con una pre-

parazione fortemente orientata verso

l'informatica, destinale a svolgere il

ruolo di docenti e di ricercatori scien-

tifici in questo settore, operando nel-

l'università, negli enti pubblici di ri-

cerca e negli uffici studi e ricerche di

un numero limitato dì grandi indu-

strie. Qui le possibilità di assorbimen-

to, benché in crescila, sono inferiori a
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quelle considerate prima e la prepara-

zione migliore è offerta senza dubbio
dai corsi di laurea in Scienza dell'In-

formazione e di Ingegneria Informati-

ca e Sistemistica.

Tornando al caso che più interessa,

invece, la preparazione più adatta

sembra essere oggi quella fornita dai

corsi di laurea di Ingegnerìa, Fisica e

Matematica. In questi studi, natural-

mente. è opportuno seguire qualche
corso di informatica che fornisca delle

conoscenze di base sulla struttura, sul-

la logica di funzionamento e sulla tec-

nica di programmazione dei calcolato-

A questo riguardo è interessante

esaminare il caso del corso di laurea

in Fisica, una scienza che ha una forte

tradizione nell'u.so dei calcolatori elet-

tronici. e che sin dagli inizi della storia

di questa tecnologia ne ha fortemente
motivato e influenzato gii sviluppi. Ba-

sti pensare che la scuola di informati-

ca di Pisa trae le sue origini da un sug-

gerimento di Enrico Fermi che, negli

anni '50. propose di sviluppare presso

quella università un calcolatore italia-

no (la CEP. Calcolatrice Elettronica

Pisana). Anche oggi molli fisici lavora-

no a problemi di informatica proget-

tando nuove macchine con architettu-

re d'avanguardia e utilizzando le tec-

nologie più avanzate per le esigenze

della ricerca fisica. Per esempio Carlo

Rubbia, premio Nobel 1984, è un
esperto di calcolatori e di elettronica

oltre che, naturalmente, di particelle

elementari.

Il corso di laurea in Fisica offre una
preparazione fortemente orientata alla

ricerca scientifica. Per questo scopo si

ritiene essenziale una formazione di

base insieme solida, critica e molto
aperta ai nuovi sviluppi, teorici e spe-

rimentali di questa scienza e delle tec-

nologie senza le quali la ricerca è im-

possibile. Si ritiene inoltre necessario,

in ciascuno dei quattro anni di corso.

la frequenza a un laboratorio dove
svolgere attività sperimentali con largo

uso, soprattutto negli ultimi due anni,

di strumentazione elettronica e di cal-

colatori. Le attività di laboratorio han-
no un ruolo essenziale perché rappre-
sentano il contatto con la realtà del

mondo naturale; da un lato insegnan-
do l'uso degli strumenti e la tecnica

delle misure, facendo capire come tut-

ti i dati sperimentali siano soggetti a

errori e incertezze, dall'altro insegnan-
do a costruire modelli astratti della re-

altà e a verificarne la validità in con-
creto. introducendo la problematica
dell'analisi dei dati.

Il corso degli studi viene completato
dalla tesi di laurea che. di solito, è di

tipo sperimentale e costituisce una
sorta di apprendistato alla ricerca,

svolto presso un gruppo che opera in

un laboratorio dell'università oppure
di un ente pubblico di ricerca. In molti

casi l'attività di tesi, che può riguarda-

re ad esempio argomenti di astrofisica

0 di particelle elementari, richiede in

realtà un largo uso del calcolatore e

offre quindi un'ottima preparazione
sull'uso pratico delle macchine al li-

vello più avanzato.

A differenza di Ingegneria, dove si

possono conseguire lauree differenti a

seconda deU'indirizzo di studi prescel-

to (ingegneria elettronica, Ingegneria

meccanica, ecc.), a Fisica la diversifi-

cazione tra i differenti indirizzi è me-
no spinta sicché la laurea è unica: in

Fisica senza ulteriori specificazioni. Vi

é tuttavia una varietà di indirizzi (pia-

ni di studio consigliati) tra i quali sce-

gliere: quelli disponibili a Roma «La
Sapienza» sono elencati nel riquadro

in alto, mentre nella pagina seguente

vengono forniti indicazioni sui conte-

nuti di alcuni corsi specifici dell'indi-

rizzo eletironico-cibernetico.

È interessante osservare come la

preparazione orientata alla ricerca

scientifica, che stimola ad affrontare e

risolvere problemi nuovi, a usare e. se

necessario, a sviluppare tecniche avan-

zate e a lavorare in collaborazione, si

riveli assai valida anche per le esigen-

ze dell'industria di oggi, in cui la com-
ponente innovativa gioca un ruolo

molto più forte che in passato.

Attualmente, infatti, la competitività

economica dell'industria è strettamen-

te legata alla capacità di trovare nuove
soluzioni, avvalendosi di nuove tecno-

logie. a problemi vecchi e nuovi, cre-

ando prodotti in grado di reggere con-

fronti a livello internazionale.

Le indagini svolte di recente sulla

destinazione professionale dei laureati

in Fisica mostrano infatti che. accanto
agli sbocchi tradizionali costituiti dal-

l'Università. dal Consiglio Nazionale
delle Ricerche e dagli altri enti nazio-

nali di ricerca (INFN. ENEA, ecc.) vi

sono altre attività, nel campo dell'in-

dustria e dei terziario avanzato, che as-

sorbono una larga frazione dei nuovi
laureati. Queste, oggi, riguardano so-

prattutto il settore dei calcolatori elet-

tronici, dal software tradizionale alla

microinformatica, dalle applicazioni
in tempo reale aU'interfacciamento di

calcolatori a sistemi di misura e di

strumentazione industriale. mc

Contenuti di alcuni corsi dei corso di laurea in fisica

Laboratorio di Fisica t

Elementi di elettronica analogica; teoria delle reti lineari, diodi,

transistori, amplificatori, circuiti integrati lineari.

Elementi di elettronica digitale: circuiti logici elementari integrati,

contatori, registri, microprocessori, convertitori D-A e A-D.
Calcolatori elettronici: nozioni generali e programmazione In For-

tran.

Laboratorio di Fisica II

A ogni gruppo di 2-3 studenti viene assegnata una tesina di ricer-

ca sperimentale che viene svolta sotto la supervisione dì un assi-

stente esperto nel campo prescelto. Lezioni in aula sulle tecniche

sperimentali e sulla analisi statistica dei dati.

Calcolatori elettronici

Automi finiti, macchina di Turing e linguaggi formali.

Circuiti sequenziali: analisi e sintesi. Applicazione delta teoria del-

le macchine sequenziali alla programmazione, all'acquisizione da-

ti e alla trasmissione delle Informazioni.

Cibernetica (Indirizzo applicativo)

Algebra booleana, Minimizzazione. Progetto di reti logiche com-
binatorie e sequenziali. Codici numerici e convertitori di codice.

Circuiti aritmetici. Famiglie logiche. Memorie. Convertitori A-D e

D-A. Microprocessori.

Cibernetica (Indirizzo generale)

Sistemi lineari e stazionari nel dominio del tempo e della frequen-
za. Identificazione. Sistemi di controllo e controreazione. Proba-
bilità e variabili causali. Affidabilità. Processi stocastici, rumore e
tecniche di estrazione del segnale del rumore. Cenni di teoria del-

rintormazione. Furìzioni lineeuTnente separabili, elementi a soglia

e neuroni.

Tecnica delta programmulone
Analisi, valutazione e progetto di algoritmi. Caratterizzazione del-

la complessità dei problemi. Algoritmi di ricerca e di ordinamento.

Algoritmi fondamentali sui grafi. Algoritmi algebrici. Il linguaggio

Pascal.
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Melbourne House
Australian

Software
La Melbourne House è

sospesa perennemenie tra i

canguri e il Big Ben. La sua

collocazione geografica e

industriale (la casa editrice

libraria di cui è una filiazio-

ne rìsale ai fasti delTimpero
britannico) la lascia defini-

tivamente con un piede in

Europa e l'altro in Oceania.
Ma questo a quanto pare

non è certo un handicap.
Sono andato a trovarli

un anno fa nella vecchia e

un po' scalcinata sede di

Greenwich. vicino all'omo-

nimo osservatorio respon-
sabile del nostro tempo e al

relitto, molto ben conserva-

to a dire il vero, del «Cutty
Sark».

Dì quel viaggio ricordo

soprattutto la difficoltà per

raggiungere il loro quartie-

re: una flotta di autobus e

un taxi fino agli uffici.

Erano i tempi del grande
successo dì «thè Hobbit»
l'adveniure ricavata dal li-

bro di J.R. Tolkien che ven-

dette. nelle varie versioni

per Commodore. Spectrum

di Francesco M. Carla

Il numero tre di Playworld comincia con una notizia: Massimo Iosa

1 Chini, architetto e scenografo della Rai, ha realizzalo per tObladì

Obladà», trasmissione della rete uno che è andata in onda la scor-

sa estate, questa compatta «work station» per il Commodore 64.

È probabile che non la vedrete mai nei negozi, ma rimane ugual-

mente un bell'esempio «italiano» di computer design.

In Playworld di questo mese trovate: un ritratto della Melbourne

House, la casa di software del Commonwealth responsabile del ,

gioco di «Hobbit». Finalmente il più volte annunciato special-au-

tore dedicato a Pedro Ruiz della Indescomp-
Quicksilva e ai suoi game.
Infine un nutrito settore news e curiosità da^

mondo di Playworld.

etc.. varie.centinaia di mi-

gliaia di copie. Per questo

motivo fu soprattutto di

quel gioco e del suo incre-

dibile successo che parlai

con loro, ma anche dì alcu-

ni progetti che oggi si pos-

sono dire realizzati.

A quei tempi, era l'autun-

no del 1984, si facevano

molli progetti sui software

gioco: l'ondala piratesca

non era stata ancora cosi

forte e tutte le software

house pensavano a gestire

la crescita. Alla Melbourne
c'erano poche idee, ma

molto chiare: innanzitutto

realizzare in breve tempo
un'altra versione di Hobbit
graficamente più curata e

più elaborata sul versante

del testo. Poi consolidare la

leadership mondiale per il

genere adventure, infine

specializzarsi in giochi dì

movimento di grande ri-

chiamo con un tema fisso:

le arti marziali.

Mi passarono al telefono

gli autori dì Hobbit e il

nuovo team che stava rifi-

nendo «Way of thè explo-
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ding fisi» (uno dei best sel-

ler del 1985) e «Fighting
Warrior». Con loro ebbi

l'opportunità di scambiare
qualche frase; mi rivelaro-

no che il karaté, il kung-fu
e le arti orientali dì difesa

in genere, sarebbero state il

business più importante nel

software di gioco per il

prossimo anno. L'ondata di

game dì questo tipo, alme-
no cinque versioni di bo-

xing, quattro o cinque di

kung-fu e due o tre dì kara-

té, pubblicate nel 1985 han-

no confermato la loro pre-

visione.

In particolare, i ragazzi

del team «Exploding fisi» e

«Fighting Warrior» preci-

sarono che sarebbe stato

necessario calcare un po' la

mano sugli effetti speciali

tesi a simulare la violenza.

Questo per rendere il soft-

ware più realistico. La catti-

veria che c'è nei colpi di

«Fighting Warrior» dimo-
stra che non si trattava dì

propositi teorici.

Con Julian del nucleo

storico della Melbourne
parlammo dei vecchi game.
Mi ricordò il buon successo

di «Casile of Terror», l'ot-

tima riuscita della text

adventure (un po' di grafica

ad andare molto avanti, pe-

rò, c'era) dedicata a Sher-

lock Hoimes, le numerose
adventure sulla bella socie-

tà inglese che hanno avuto

un seguito anche quest'an-

no. Julian mi parlò anche
di «Dark Tower» un gioco,

poi rivelatosi deludente, sul

tipo del «Castle of Terror»

e di una serie sugli orsetti

di peluche, destinata ai pic-

colissimi. che non ha anco-
ra visto la luce.

Mi fece vedere alcuni

«screen» già pronti di

«Exploding fist»; erano

gli sfondi della lotta tra i

due karateka. M'impressio-

nò soprattutto la musica:

una specie di carillon elet-

tronico e ossessivo che con-

feriva alle immagini un sa-

pore ancora più misterioso.

Con Julian ci spostammo
nei locali adiacenti, dove
sorgeva un vecchio deposi-

to di aeromodelli di plasti-

ca e dì legno. Nella stanza

c'erano due tavoli da dise-

gno e due ragazzi disegna-

vano gli sprite di qualche

game sulla carta millimetra-

ta. Mi mostrò la documen-
tazione che stavano utiliz-

zando per le animazioni dei

due game di arti marziali

che preparavano. Mi fu

presentato un ragazzo bion-

do, austrìaco di origine, ma
ormai inglese a tutti gli ef-

fetti, che aveva collaborato

con altri alla traduzione di

«Hobbit» dallo Spectrum
al Commodore. Mi ricordai

di averlo già conosciuto al-

la Palace software, casa

editrice cinematografica che
stava dalle partì dell'Im-

mensa stazione di Kings
Cross a Londra. Quando lo

avevo incontrato aveva una
mano ingessata e stava rifi-

nendo il suo game ricavalo

da un film della Palace:

«The evil dead», nolo in

Italia come «La Casa»; un
film dell'orrore come tanti

che però aveva avuto un

grande successo in Inghil-

terra. «The evil dead», il

gioco, è un bell'esempio

di eleganza e dì pulizia stilì-

stica: qualcuno dei nostri

lettori se lo ricorderà di cer-

to.

Credetti comunque op-

portuno non rivelare a Ju-

ìian l'occasione e il luogo

del mìo primo incontro con
il suo programmer: spesso

questi programmatori sono
soldati di ventura e vendo-

no le loro capacità digitali

al maggior offerente. A vol-

te anche a più clienti nello

stesso tempo. Walter, era

questo il suo nome, dichia-

rò che non aveva mai più

visto per nessun altro gioco
un entusiasmo paragonabi-
le a quello sollevato da
«Hobbit». Julian confermò
che la Melbourne era stata

letteralmente seppellita da
lettere dei software-user e si

era dovuto istituire un nu-

mero telefonico di «help»
per quanti si trovavano in

difficoltà con i «go north»
c «go South» del famoso
adventure.
Ma mi sembrò subito

chiaro, in occasione dì

quella lunga vìsita, che la

Melbourne non aveva in-

tenzione di sedersi sugli al-

lori: l'uscita di «Way of thè

exploding fist» e di «Figh-
ting Warrior» oltre che
della versione restyling dì

«Hobbit» non hanno potu-

to che confermare quell'im-

pressione. Cosi, airìnìzio di

questo 1986 importantissi-

mo per il giovane mondo
dei microcomputer, la Mel-
bourne house ha l'esperien-

za e la qualità per dire an-

cora la sua.

The Way of thè

Exploding Fist

Melbourne House

Questo gioco della Mel-

bourne House è uno dei più

venduti dello scorso anno.

Riunisce in sé molte delle

caratteristiche più gradi-

le al popolo dei videoga-

mers per microcompuier:

splendore grafico, facilità e

naturalezza nei movimenti,

chiarezza dell'obiettivo di

gioco. Ma forse questi re-

quisiti non sarebbero stati

sufficienti per il successo di

«Exploding fisi» senza il

lam tam dei ragazzi del

computer. A metà maggio
del 1985 il gioco è uscito

senza essere accompagnato
da particolari clamori pub-

blicitari. Da giugno in

avanti ha cominciato a cir-

colare la voce che c'era

qualcosa di veramente
splendido in giro. Alla fine

di settembre si può dire che

non ci fosse Commodore
64 ancora sprovvisto di

questo game.
Ma ecco, per chi non Io

sapesse ancora, di cosa si

tratta.

Siamo in una valle tibeta-

na a quattromila metri dì

altezza, qualcuno ha orga-

nizzato un silenzioso incon-

tro tra due campioni di

kung-fu e i soli spettatori

siamo noi e un bonzo dello

Himalaya. ma quest'ultimo

è come se non ci fosse.

Una nenia rilassante

riempie di suoni il silenzio

e qualcosa comincia a suc-

cedere. Con calma, senza
particolare aggressività, ma
con la determinazione dei

forti, gli avversari si saluta-

no e salutano il maestro e

gli invisibili spettatori. Poi

un grido fortissimo, frutto
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di una voce sintetica e digi-

tale forse ancora più riusci-

ta di quella che dà vita al

famoso urlo di «Impossible

mission», riempie l'aria.

Poi cominciano le botte. E
in effetti se ne danno molte,

ma proprio molte. Ogni
tanto, e potete vederlo vi-

sualizzato in alto, il mae-
stro assegna il punteggio

con i simboli dello yin e

yang, e la lotta si chiude, di

nuovo nel massimo silen-

zio. quando uno dei due
raggiunge il punteggio mas-
simo. Ma intanto la scena

cambia: non c'é più la valle

colorata e le vette sullo

sfondo, ora siamo in pale-

stra, una nitida palestra di

Fighting Warrior
Melbourne House

Si può tranquillamente

affermare che «Fighting
Warrior» è la logica conti-

nuazione di «The way of

thè exploding fist». anche
se tecnicamente ì due game

kung-fu, oppure in riva a

un lago e in altri posti an-

cora. Quando avevo parlato

con quelli della Melbourne,
mi avevano fatto vedere
proprio questi sfondi. E già

da quelli s'intuiva la formi-

dabile bellezza del gioco. E
nessuno ci aveva ancora
fatto vedere la raffinatezza

degli sprite, la dinamicità

deH'azione, la qualità della

musica. Ora che li abbiamo
visti, però, possiamo dirlo:

«"The way of thè exploding
fist» è senz'altro il più bel

gioco nel suo genere, alla

pari con l'altro titolo della

Melbourne, il più recente e

violento «Fighting War-
rior».

non si somigliano per nulla.

«Fighting Warrior» è di

una brutalità fin troppo ec-

cessiva dove «Exploding
fist» era in fin dei conti se-

reno e taoista. Ma la diffe-

renza sostanziale tra i due
giochi sta in questo: «Ex-
ploding fist» era l'ultimo

rappresentante, raffinatissi-

mo, dei videogame fatti per

il gusto del programmatore
e della sua cerchia: «Fi-

ghting Warrior» rompe gli

indugi e si rivolge decisa-

mente al popolo dei ragazzi

educati dalla tv e assuefatti

alla violenza delle strade e

della vita.

Con «Fighting Warrior»
anche il videogame si alli-

nea. Per vendere di più ed
incuriosire anche gli estra-

nei al mondo dei computer.

salta il fosso e sceglie i sog-

getti di sempre ripensati in

chiave fin troppo realistica;

cresce in cattiveria e comin-
cia ad abbandonare il mon-
do delle favole (i primi vi-

deogames non erano altro

che questo anche quando
simulavano battaglie e

scontri all'arma bianca) per

scontrarsi con quello della

realtà. Dì questo passo, so-

no fin troppo facile profeta,

i primi game dell'AMIGA
o dell'ATARI 520 presente-

ranno qualcosa che finora

nei videogiochi non si è an-

cora visto: il sangue! Allo-

ra, alla luce di queste rifles-

sioni, si spiega anche il

trionfo dei game di Natale,

Rambo, Commando, Tran-
sformers, pieni di furiose

sparatorie, intense come,
mai se n'erano viste finora.

Tra quest'anno e il pros-

simo. tutto questo si potrà

constatare con gli occhi,

senza scordare, poi, che c’è

una bella differenza tra

guardare un telefilm in cui

la gente cade come i birilli,

e partecipare ad un'azione
in cui siamo noi a sparare,

anche se nella simulazione,

e ad ammazzare qualcuno.
Poi, un bel giorno, Albero-
ni 0 qualche altro socio-psi-

cologo si alzerà a dirci tutto

questo.

Ma mi accorgo che il di-

scorso ci ha portato lonta-

no. Per capirci, insomma,
«Fighting Warrior» è una
lotta molto accesa tra noi

ed una selva di avversari,

tutti molto forti, determina-
ti, realistici. Quando li col-

piamo 0 quando ci colpi-

scono, ì suoni che ne deri-

vano, l’oscillazione del cra-

nio sotto il colpo, i fram-
menti dì pseudo-sangue o
di pseudo-ossa che volano,

possono dare più di un bri-

vido.

Ma in fin dei conti è solo

un gioco, emozionante, av-

vincente. crudele, ma solo

un gioco. Almeno per ora.

Pedro Ruiz

Tra febbraio e marzo del

1984 i più informali comin-
ciarono a parlare di «Boo-
ga-boo». All'inizio erano più

quelli che ne parlavano di

quelli che lo avevano visto e

giocato, ma presto la propor-

zione s 'inverti e, dopo poco,

non ci fu Commodore 64 a
non avere ospitato almeno
una volta il gioco de! grillo

che lenta una diffìcile risali-

ta dopo essere caduto nell'in-

terminabile vuoto del piane-

ta sconosciuto.

Qualcuno dei più attenti.

poi. notò che l'autore di que-

sta meraviglia era un certo

Pedro Ruiz. lo fui tra quelli

cui questo nome non passò
inosservato.

Pedro Ruiz è consegnalo
alla storia dei videogiochi

.sebbene non abbia realizza-

to. a lult'oggi. che due so-

li game: «Boo-ga-boo» e

«Fred», quest'ultimo un sim-
patico personaggio, emulo di

Indiana Jones, impegnato
ad aggirarsi per sotterranei e
caverne fìtte di mostri. Ma il

vero motivo per il quale Pe-
dro Ruiz si è riservato un po-
sto nell'Olimpo del computer
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wfiware è questo: nessuno

aveva mai riparlilo lo spazio

dazione di un videogame co-

me fece Pedro in Bongaboo.

Come per miracolo lo

schermo si annullò, smise di

essere quadralo e di occupa-

re compleiamenie la sguardo

del giocaiore. Divenne lun-

ghissimo. s impennò versa

l'alto con naturalezza, diven-

tò quasi infinito. Come fece

Riiiz ad ottenere tutto que-

sto:' Creò uno spriie minu-

scola e per questo superdejì-

nito di un grillo .sallerino no-

stro e.splaraiore nello .spazio.

Dichiarò di averlo mandato
ad indagare su misterio.se

emissioni sonore provenienti

da un asteroide creduto de-

serto. Quando in/ìne il grillo

FnJ

scese daU'astronave senti

mancare il terreno sotto i

piedi e .scivolò giù per .secon-

di eterni verso il fondo della

caverna. Quando si riebbe il

paesaggio era molto cambia-
lo: piante quasi .sottomarine

e funghi dal cappello rosso

cre.scevano luii'iniorno e

piante carnivore dall'aspetto

invitante si preparavano a

divorarlo. Cosa doveva fare

il grillo

In teoria doveva risalire li-

no al punto dal quale era sci-

volalo giù. ma l'impresa si ri-

velò presto disperala.

Infatti, nonostante l'aiuto

di milioni di giocatori in lut-

to il mondo, non risulta, lino

ad oggi, che qualcuno ce

l'abbia mai fatta.

Quello che vorremmo .sa-

pere. Pedro se ci senti diccelo

perfavore, è questo: che cosa

.succede nell'incredibile ipote-

si che qualcuno riesca a tor-

nare all'imbocco della caver-

na ’!

Quando ho incontrato Pe-

dro Ruiz. circa un anno fa.

negli ujjìci di Londra della

Quicksilva. la software hou-

se che distribuisce ne! mondo
i giochi della Indescomp di

Ruiz. non mi venne in mente
di chiederglielo. Fui abba-
gliato dal trailer di «Fred», il

suo nuovo gioco che in quei

giorni stava mostrando alla

stampa e quella domanda mi
tormenta ancora e mi ram-
marico dell'occasione perdu-

ta.

I ^ ò ‘o ,j O o o s) Q O o

oftware robot

«Qualcuno

nel mio computer»

HSiii
SSSsis

' videoqame de

yjtvew —

“Jeoga^'-de

re di p'ùlH

prossimo

«Edizione
staordinaria»

ora potrai

fiere, in poc e p

" del quartiere.

3ei condominio., della scuo-

spettacolare.

^umetti con gatto

oiM

Sa?oSchedachi.noncre^

Rambo game

siamo '“"'
“nto sembra

paura neppare di Ra™°-

Caverna

del tempo

«cave ot thè lime» è il lit^o

deUuovo programma d*

*„rte a ritroso nel tempo

ieouperare oggeUr

ssSes
S'ST-S
Snozionanle che dirlo-

In quell'incontro parlam-

mo a lungo e venni a supere

che era appa.s.sionaio di mu-
sica. reggae. che odiava la

televisione, che aveva Iren-

Mi conjìdò perlina che

aveva .sempre avuto la pa.s-

sione per la regia cinemaio-

grajìca. ma che non aveva

mai avuto l'occasione di ci-

mentarsi in quell'arte.

Allora io gli dissi, e non
solo per fargli piacere, che

era sicuramente l'Hilchvock

del software, un talento na-

turale in grado di esprimersi

a livelli sempre maggiori.

Sono passati mesi da quel-

la s-olta e quasi un anno
è trascorso dall'uscita di

«Fred» la sua iiliiina realiz-

zazione. di lui non si sa più

niente.

Voci raccolte alla Quick-

silva. che net frattempo ha
spostalo il fronte delle sue

operazioni negli .Stati Uniti.

10 danno per n'i'w e vegeto ed
impegnalo in progetti d'intel-

ligenza artificiale.

.Altri assicurano che stia

lavorando a clamorose novi-

tà per Amiga e Atari e che

usciranno presto.

lo non lo so.

Ho vf)/u«) soltanto coglie-

re questa opportunità per

parlare di uno dei migliori

autori che il videogame ab-

bia mai avuto, talmente ge-

niale da incollarvi davanti

ad un video efarvelo credere

11 mondo.

MCmicrocomputer n
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GARANZIE UFFICIALI NAZIONALI COMMODORE - SINCLAIR - ATARI

Sinclair OL, versione in italiano .815.000

Stampante OL 1000
Monitor 14" QL Fidelity

colori alla risoluzione

Interfaccia Parallela Miracle

Interfaccia seriale per Epson
Mouse per QL
Espansione 512K-RAM
Porta Cartridge Software
Conneffore seriale OL
Adattatore Joystick QL
Pocket Television ....
Valigetta porta QL
Cavo RS232

850.000

670.000
. 100.000

100.000
telefonare

299.000
25.000
15.000

25.000
320.000
240.000
40.000

Software ultime novità . richiedere la lista

Sinclair QL è ormai solo in versione ita-

liana. tastiera, programmi e manuali

DISK DRIVE SINCLAIR
PER QL

DA 1 MEGABYTE

Drive 1-¥lnterfaccia+Alimenla-
tore + Utilities 799.000
Drive 1 + Drive 2 + Interfaccia

+ Alimentatore + Utilities 1.250.000

Drive 2 aggiuntivo 499.000

ADOTTATI DALLA SINCLAIR
RESEARCH LTD
1 ANNO DI GARANZIA

OL + Drive 1 Completo J.550.000
OL + Drive 1 + Drive 2 .. . 2.080.000

QL + Drive 1 + Monitor Fidelity

a colori . 2.200.000

OL + Drive 1 + Stampante
QL 1000 2.340.000

OL + Drive 1 + Stampante
Epson LX80F/T 2.400.000

OL + Drive 1 + Monitor F. Verdi

10 programmi 1.930.000

Atari 130 XE + Reg 460.000
Atari 130 XE + Drive (1050) telefonare

Atari 130 XE + Drive + Stamp. telefonare

Spectrum 48K Plus ....
Expansion Pack
Interfaccia Joystick Kempston
Interfaccia Joystick
Prokempston
Interfaccia Centronics
Kempston
Tastiera Saga 1 Alta qualità

Kit tastiera Sinclair .

Tavola grafica Saga
Style Saga
CavoRS232 ..

299.000
295.000
40.000

65.000

/30-000

125.000

105.000
265.000
90.000
40.000

DRIVE PER SPECTRUM

Opus Discovery Drive 175 K
3-1/2

Discovery + Spectrum Plus.

Discovery + Spectrum Plus *

tastiera Saga
Discovery + Spectrum Plus +

Epson LX-80
Cavetto Centronics per Opus

Olivetti M24 256K +
2 Disk 360
Olivetti M24 256K +
2 Disk 720
Olivetti M21 256K -I-

2 Disk 360

3.800.000-*- IVA

. 4.350.000 + IVA

3.800.000 + IVA

OLIVETTI M24 256K + 10 MB
5.400.000 + IVA

Espansione 512K-RAM
Disco Rigido esterno
10 MB
Disco Rigido esterno
20 MB
Disco Rigido esferno
30 MB .

Bus Con verter . . .

Disco Rigido interno
10 MB
Disco Rigido interno
20 MB
Software r

430.000+ IVA

1.800.000 + IVA

2.200.000 +IVA

3.700.000 + IVA
250.000+ IVA

1.600.000 + IVA

Atari 520 ST + Drive 360K
Monitor Alta ris, + Mouse
Atari 520 ST + Drive 720K
Monitor Colore + Mouse
Drive 360K aggiuntivo .

Drive 720K aggiuntivo
Monitor Colore
Hard Disk 10 MB
Hard Disk 20 MB
Rom Interne
Esp. Memoria 1 MB .

.

Per ultime novità
Software

2.100.000

2.915.000
428.000
570.000

1.090.000

telefonare

telefonare

telefonare

.. telefonare

. telefonare

richiedere la lista

Commodore 64 + fleg/sftafore

C2N 449.000
Floppy Disk Drive 1541 465.000
Stampante 803 + Trattore 475.000
Registratore dedicato C2N 65.000
Interfaccia Parallela

. 100.000
Monitor Colore 1702 499.000
Commodore 12BK ultima
novità 649.000
Commodore 128K + Drive 1570 1.300.000
Commodore C128D . . . 1.549.000
Monitor colore 1901 750.000
Commodore 16+Registr. 1531 220.000
Mouse per CBM 64 J40.000
Software richiedere la lista

COMMODORE PC 10
IBM COMPATIBILE
2.800.000 + IVA

Epson LX-80 F/T
Epson RX-100
Epson FX-80
Epson FX-10S
Mannesmann Tally MT 80 +
Mannesmann Tally MT 85 ..

Mannesmann Tally MT 86 . .

Mannesmann Tally MT 290
Seikosha GP50A .

Seikosha GP 50AS
Seikosha GP 500AS . . .

Seikosha GP 800
Seikosha GP 800 per QL . .

Seikosha 1000 per OL

790.000
. 1.200.000

1.250.000

1.550.000
639.000
990.000

1.180.000
1.850.000

280.000
295-000
550.000
680.000
760.000

. 850.000

DISTRIBUTORI SINCLAIR - COMMODORE E ATARI
• VENDITA SPECIALIZZATA PER SCUOLE • ASSISTENZA TECNICA SPECIALI^ATA

• VENDITA RATEALE O LEASING • VENDITA PER CORRISPONDENZA • VENDITA ALL INGROSSO
CONDIZIONI DI VENDITA: Il pagamento potrà essere efteftwafo in forma anticipata a mezzo vaglia telegrafico o assegno circolare
o in contrassegno tramite posta o corriere. Le spese sono a carico del destinatario per importi inferiori a L. 100.000.
La spedizione è prevista entro 15 gg. I PREZZI sono IVA inclusa
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ha scelto per voi il computer dell’anno

ATARI

520 ST

TECNOLOGIA FORTE, PREZZO VINCENTE.
£. 1.790.000 + IVADATI TECNICI

MICROPROCESSORE:
Motorola MC 68000.
Frequenza dì clock: 8 Mhz.

MEMORIA
RAM 524.288 bytes.

ROM 192.000 bytes.

FLOPPY DISK
3.5" standard.

360 kbytes formattati (per faccia)

RISOLUZIONE GRARCA
(selezionabile):

640x 400 pixel monocromatica
640x 200 pixel x 4 colori

320x 200 pixel 16 colori

INTERFACCIA
porta seriale (modem) RS 232C
porta parallela (stampante)
Centronics* (connettore tipo IBM*)

porta per floppy disk (controller incluso)

porta per hard disk

(10 megabits per secondo DMA
transfer rate)

porta monitor; RGB monitor,

monocromatica ad alta risoluzione

Per tutte le novità Hardware & Software per ATARI 520ST

rivolgersi ai nostri rivenditori

DISITACO è distributore ufficiale dei prodotti ATARI per il Lazio



ENTRA AL MOMENTO
GIUSTO

DISITACO S.R.L.

DEALERS & DISTRIBUTORS

NUOVO LEADER
nella distribuzione

di home-personal

periferiche e accessori

DISITACO È DISTRIBUTORE DI: COMMODORE • ATARI - SINCLAIR - MANNESMANN TALLY - SEIKOSHA - EPSON E ACCESSORI

/“" ------
Il nostro settore è affascinante e stimolante. Ma come ogni mercato giovr

' ^

ne è tumultuoso e altamente concorrenziale. Solo i migliori potranno

rimanere e crescere.

Il programma Disitaco ha proprio l'obiettivo di aiutarti ad evolvere. ^
Con Disitaco è più facile. Perchè Disitaco oggi significa: /
1 competenza nella selezione prodotti; 2 forza d'acquisto; 3 im-

magine sul mercato; 4 strategia marketing; 5 assistenza ^4 ^
tecnica. 4 o

Tu sarai libero di concentrarti solo nella conquista di nuove * c

fasce di clienti e di mercato. / ^
/ •?

Poi con DISITACO NEWS ogni mese buone notizie, per / ^
hiiAni affari ^ ^ rbuoni affari

Con DISITACO non sei piu solo



Nelle fredde acque del Pacifico settentrionale, al largo delle coste canadesi, incrocia una
vasta flottiglia di pescherecci. Siamo alla foce delfiume Nelson, e i pescherecci sono

nostri: avendo avuto la licenza per lo sfruttamento intensivo della zona ed un congruo
prestito, abbiamo messo in piedi una attività di pesca del salmone. Il lavoro rende, ma le

spese sono ingenti: oltre alla manutenzione della flotta di pescherecci c'è la banca che
vuole gli interessi sul suo prestito. Inoltre non si può attuare un piano di pesca

indiscriminata, pena un disastro ecologico. Insomma, è un bel grattacapo. Oltretutto

siamo privi del nostro strumento di lavoro più utile, il nostro fido computer. Perché? Ma
perché è troppo impegnato a governare lo scenario di questa appassionante simulazione!

s
Computer e salmoni

di Corrado Giustozzi

imulazione
è ta parola d'ordine per i

prossimi mesi. Cosa si in-

tenda per simulazione cre-

do lo sappiate tutti, e d’al-

tronde l'argomento non é

nuovo per le pagine di MC.
Anche questa rubrica si è

occupata più volte di simu-
lazione, pur se in maniera
per cosi dire indiretta: Life,

ad esempio, può essere ben
definito un programma di

simulazione, anche se l’og-

getto della simulazione
stessa è un sistema astratto

e non la schematizzazione
di un processo reale. In

questa e nella prossima
puntata invece il discorso

sarà incentrato sulla simu-
lazione di modelli reali, in

particolare di ecosistemi e

di sistemi economici; sem-
pre, ovviamente, nell’ottica

di MC IntelliGIOCHI, che

è quella di usare il calcola-

tore per giocare in modo in-

telligente. Lo spunto viene

da due lettori milanesi. Fe-

derico Cominotto e Stefano
Rossi, che mi hanno inviato

un lavoro piuttosto interes-

sante da loro sviluppato

presso il Laboratorio di In-

formatica Territoriale ed
Ambientale del Centro di

Teoria dei Sistemi del Poli-

tecnico di Milano. L'ogget-

Come farfortuna pescando salmoni in Canada
0 amministrando il popolo Sumero...

to è la simulazione di un
particolare sistema caratte-

rizzato da un duplice risvoi

to ecologico ed economico
da cui è stato tratto pari pa
ri un eccellente gioco di

mutazione. Lo scenario

quello della pesca al salmo
ne negli estuari canadesi
scopo del gioco è ricavare i

massimo profitto della ge

stione di una flotta di pe
scherecci, evitando da

lato la bancarotta e dall'al

tro lo sterminio dei salmo-

ni. Il gioco, implementalo
originariamente su HP-87,
è stato presentato al XVll
Convegno della Società Ita-

liana di Biologia Marina te-

nutosi a Ferrara nel giugno
dello scorso anno, riscuo-

tendo un notevole successo

anche fra gli... addetti ai la-

vori. Siccome l’argomento è

interessante e piuttosto va-

sto ho deciso di dividerlo in

due puntate: questo mese
mi limiterò a presentarlo

brevemente, discutendo più

in generale dei giochi di si-

mulazione; il prossimo me-
se pubblicherò il listato

completo ed un commento
più specìfico sul gioco as-

sieme alle note degli autori.

La versione che verrà pub-
blicata sarà una nuova revi-

sione per PC IBM; inoltre,

essendo il programma piut-

tosto lungo, sarà possibile

acquistare presso la reda-

zione il dischetto col sor-

gente Basic. (Le foto che il-

lustrano questo artìcolo so-

no invece relative alla ver-

sione originale per HP-87.
non essendo stata ancora
disponibile la nuova versio-

ne al momento di chiudere

la puntata).

Detto ciò vorrei comin-
ciare col fare un passo
dietro per inquadrare 1

vemente il discorso sui
t,

chi di simulazione in gene
tale e su quelli al calcolato-

re in particolare. Simulare
significa fingere, mostrare
un atteggiamento od insce-

nare una situazione che
non corrispondono alla re-

altà; ma vuole dire anche
imitare, ripetere copiando.
A questo secondo significa-

to corrisponde la simulazio-

ne tecnica, consistente nel

riprodurre pani di realtà

per poterle studiare meglio:
pensiamo ad esempio ai

modellini in scala di aerei,

navi, ponti o grattacieli, sui

quali si possono fare studi

di tipo aerodinamico o pro-

ve «a rottura» impossibili o
troppo costosi da eseguire

sui sistemi reali. È però
possibile simulare anche
ambienti o situazioni com-
plessi, in cui soprattutto

una parte considerevole

venga svolta dall'interazio-

ne con l'elemento umano.
È chiaro, tanto per dire, co-

me non sìa conveniente ad-

destrare un pilota metten-

dogli subito in mano un ae-

reo vero; conviene disporre

di un aereo finto che però
mediante opportuni accor-

gimenti sia in grado di ri-

creare realisticamente tutti

gli ambienti e le situazioni

tipici di un volo reale, cosi

che un atterraggio sbagliato

non abbia conseguenze ir-

reparabili. In questo caso

ciò che sì simula non è una
struttura fisica ma una si-

tuazione. uno scenario.

Questo tipo di simulazione

è anche e soprattutto quella

del generale che sul campo
dì battaglia dispone sulla

mappa le proprie forze e

MCmicrocomputer n. 49 - febbraio 1986



Oop« lungh* n*dit«xioni. i* S*i-
non B«nk of C*n*d* h« deciso
di «onc*d*rtt un l«uto credito
p«r conincìpr* lo sfrutt*n*nto
d«ll« p**c* «1 soliton* «ull* fo-
€• dpi fiun* N«l»on. L* zon« in
cui op*r*r«i non •' n«i st«t*
sfruttpt» *d •' quindi ostron*-
nent* ricca <clrca un nilion* di
»alnoni l'anno).
La tua attività' durora' 15 an-
ni, in guasto pariodo pagharai i

tasso di intarassa dal 12H ann«_.
sul prastito na potrai scagliara
quando ripagara la Banca.
Prani un tasto par continuara

quelle delTavversario per

meglio studiare la situazio-

ne e mettere a punto un
piano. Chiedendosi cose

del tipo «che succederebbe
se mandassi questo batta-

glione in questo settore?»,

egli simula ì probabili avve-

nimenti per trovare quella

combinazione di situazioni

a lui più favorevole. È forse

superfluo osservare come
già con le simulazioni mili-

tari si sfiorì il campo del

gioco: gli stessi scacchi, ov-

viamente, altro non sono
che una simulazione milita-

re estremamente stilizzata e

formalizzata. È dei giorni

nostri, inoltre, la passione
per i cosiddetti wargame,
giochi di simulazione basati

su ricostruzioni fedelissime

di battaglie del passato, nei

quali ogni giocatore imper-
sona un personaggio chiave

e tutti insieme interagisco-

no per ricreare, magari mo-
dificandoli, momenti cru-

ciali della storia del mondo.
Facciamo un passo avan-

ti nelle strutture della simu-
lazione ed incontreremo i

cosiddetti modelli matema-
tici. Questi sono modelli

astratti, costituiti solo da re-

lazioni matematiche in gra-

do di descrìvere il compor-
tamento che un certo siste-

ma presenterà come risulta-

to delle sollecitazioni pro-

venienti dal suo esterno o

dal suo interno. Mediante
un modello matematico si

può rappresentare ogni si-

stema del quale si conosca-

no o si suppongano le leggi

di funzionamento; dall'ala

di un aereo ad un buco ne-

ro, da una molecola ad un
sistema politico. Benché i

modelli matematici fossero

concettualmente noti sin da
tempi piuttosto remoti, la

loro applicazione nella pra-

tica non è potuta decollare

se non con l’avvento del

calcolatore elettronico, per
via della grande mole di

calcoli necessaria per svi-

luppare l'evoluzione di un
modello anche di piccole

dimensioni. Il grosso boom
della simulazione matema-
tica si ha negli anni sessan-

ta, con la moda dei modelli

socioeconomici o politici.

Forse questo boom condus-
se a sopravvalutare fini e

portate dello strumento
concettuale, e portò talvolta

a risultati discutibili quali

clamorose estrapolazioni

catastrofiste sviluppate me-
diante simulazione di mo-
delli globali del mondo.
Parlo soprattutto dei famo-
si rapporti particolarmente

allarmistici del Club di Ro-
ma che. pur avendo avuto
l'innegabile merito di aver
contribuito a sensibilizzare

l'opinione pubblica mon-
diale su certi problemi di

prima necessità, hanno di-

mostrato alla prova dei fatti

di essere largamente fallaci

almeno su alcuni punti par-

ticolarmente crìtici. Co-
munque, nel bene e nel ma-
le, ì modelli di simulazione
socioeconomica sono at-

tualmente entrati di prepo-
tenza fra le armi strategiche

di politici, imprenditori e

militari. Sempre più le deci-

sioni di queste categorie di

persone si basano sullo stu-

dio di scenari simulati al

calcolatore, la qual cosa

può anche assumere risvolti

preoccupanti se si pensa
che probabilmente il desti-

no dell'umanità è in mano
a coloro che scrivono i pro-

grammi di simulazione stra-

tegica del Pentagono e del

Cremlino... L'altra faccia

della medaglia è che questo
tipo di scenari elettronici

servono egregiamente per

giocare. (Parentesi filosofi-

ca: avete mai fatto caso al-

l'abilità maniacale con cui

l’uomo riesce a trasformare

qualunque invenzione in

arma od in gioco?). La si-

mulazione al calcolatore è

l'ultima frontiera del fio-

rente panorama di giochi di

simulazione. Patriarca rico-

nosciuto della famiglia è

l'arciclassico Monopoli, in-

ventato l'anno dopo il crol-

lo di Wall Street da un viag-

giatore di commercio semi-

fallito (che con i diritti di-

ventò poi ricchissimo...).

Monopoli è ovviamente
una simulazione di un certo

mondo imprenditoriale ba-

sato suH'edilizia: ogni gio-

catore cerca di trarre il mas-
simo profitto dalle sue ri-

sorse economiche mediante
la sua abilità negli affari,

avendo come avversari tutti

gli altri giocatori ed il fato.

I pronipoti di Monopoli,
che una volta si chiamava-
no giochi di società, adesso
hanno assunto il nome alti-

sonante di boardgame e ri-

scuotono sempre più suc-
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roppo.s» pose bora

i

lungo andar* torn*ranno dal
s*npr* nano aathonl. * la tua
attività'. oltr* eh* causa di
una catastrof* «cologica, falli-
rà' nis*ran*nt*.
Il prezzo d*i salnoni varia in-
torno ai 7 S a capo * un p*sch*-
reccio nuovo pasca circa lo 9,
dal pasce presenta in nara.

Pren i tasto coninciar

Inizio dall'anno 1

Capital* total* « 19.990.998
Capital* in banca * 18.999.999
Nunaro pascharacci i 9

Hai diversa possibilità'}

I

Restituisci il prestito
Richiedi nuovo prestito
Prosegui cosi'

cesso fra gli appassionati

di giochi... seri. La possibi-

lità di applicare il computer
ai boardgame non è stata

commercialmente sfruttata

a fondo, anche se i princi-

pali produttori di giochi da
tavolo hanno prodotto an-
che software di supporto a

qualcuna delle proprie si-

mulazioni. Al contrario, gli

appassionati di computer,
notoriamente giocherelloni,

hanno da sempre avuto a

che fare con giochini di si-

mulazione più o meno raffi-

nati. In questo campo sì va

dalla più gretta battaglia

navale alla mirìade di pro-

grammi cosiddetti Sumer-
like, ospitati da anni nei

più seri e blasonati main-
frame di tutto il mondo:

quelli che ti mettono nei

panni dì un improbabile re

sumero od assiro-babilone-

se affibbiandoti l'ingrato

compito di governare una
stolida popolazione affa-

mata di grano e assalita dai

topi (ne riparleremo tra po-

co). Programmi del genere

sono certamente nati assie-

me ai primi computer a nu-

clei di ferrite, venendo poi

tramandali oralmente da
programmatore a program-
matore: questo accadeva
nei tempi andati dell'epoca

d'oro, quella in cui i Pro-

grammatori (con la «p»
maiuscola in quanto casta

sacerdotale) si passavano
l'un l'altro mìstiche routine

di sort e giochi scrìtti in

FORTRAN.

E adesso? Beh, poteva

sembrare che la diffusione

del personal potesse porta-

re ad un crescente interesse

verso i giochi di simulazio-

ne al calcolatore, ed invece

così non è stato: forse per-

ché è piuttosto difficile

creare scenari che a lungo
andare non risultino mono-
toni e ripetitivi, o che al

contrario non abbiano il

cattivo gusto di «esplode-
re» dopo pochi giri perden-
do la stabilità del modello
con rapidità esponenziale.

C'è poi da dire che alcune

tra le simulazioni più per-

fette dal punto di vista teo-

rìco semplicemente non
prevedono l'intervento

umano: un modello preda-

predatore, una volta stabili-

to, si evolve per conto suo
punto e basta: l’uomo può
solo stare a guardare. È
questo il caso anche di gio-

chi come Wa-tor e Life, en-

trambi discussi in passato

su queste pagine. Ecco
quindi, per tornare a bom-
ba, perché ritengo il gioco
proposto da Rossi e Comi-
nollo piuttosto valido: in

esso si trovano sia il lato di-

dattico del modello in evo-

luzione che quello agonisti-

co della ricerca del profitto

del giocatore. L'interessan-

te è che i dati dì base del

modello, quelli cioè relativi

alla dinamica della popola-
zione dei salmoni, sono in

effetti quelli reali tratti da
autorevoli studi scientifici

sull'argomento, cosa che
aggiunge al tutto un tocco

dì realismo che certamente
non guasta.

Bene, per questa puntata
ci fermiamo qui; il prossi-

mo mese, come dicevo, ve-

dremo più da vicino la

struttura di questa simula-

zione. Ma non vorrei darvi

la sensazione di rimanere a

bocca asciutta per un mese,
per cui, oltre ad alcune
schermate del gioco, vi pre-

sento un listato breve breve
di una delle innumerevoli
versioni esistenti del classi-

co gioco Sumer o Hamura-
bi 0 come altro desiderate;

la semplicissima simulazio-
ne, citata poc'anzi, di una
economia primitiva basata

sulla gestione del terreno

coltivabile e del raccolto da
esso ricavato. Il program-
ma, tratto dal pubblico do-
minio. è scritto in un Tiny
Basic assolutamente generi-

co ed è quindi direttamente

impostabile su qualsiasi

macchina. Come dicevo la

simulazione è veramente
elementare; si articola in

perìodi lunghi un anno du-
rante ognuno dei quali si

devono prendere delle deci-

sioni riguardanti la gestione
economica di una città or-

ganizzata in regime feuda-
le. Le scelte che si è chia-

mali ad operare riguardano
la quantità di terra da ven-

dere od acquistare (il cui

prezzo varia di anno in an-
no), la quantità di grano (i

QTTEHZIOHE

I tecnici dal Hinistaro dall*
P**«a ritengono eh* »1« parlco-
loao scender* al di sotto dai
309 nlla salnoni sopraw i aaut i .

Pardo' lo stasse Hinistaro ha
da ora istituito una tassa di
29t par ogni salnona pascato al
di sotto di tala soglia.

Quest'anno ritornano circa 1010
nigliaia di salnoni.

Proni un tasto par continuara
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raccolti degli anni prece-

denti) da distribuire alla

popolazione come nutri-

mento e l’estensione di ter-

reno da coltivare. Esistono

alcuni vincoli che rendono
impossibili cene scelte:

ogni suddito deve ricevere

almeno 20 stai di grano al-

l'anno altrimenti muore di

fame, e di contro può semi-
nare dieci ettari di terreno;

per la semina inoltre servo-

no due stai per ettaro. La
terra può essere acquistata,

pagandola in grano, per au-

mentare i possedimenti del-

la città, o venduta per rime-

diare ad una momentanea
carestia. Dopo ogni ciclo di

scelte viene calcolata la

nuova situazione della città

in quanto a numero di abi-

tanti, terra posseduta e gra-

no ammassato nei granai, e

si va avanti cosi fino a che
non ci si stufa. In effetti il

gioco non prevede una fine

«naturale», ma deve essere

esplicitamente fermato dal

giocatore. Ad onta della

sua semplicità il meccani-
smo è interessante e facil-

mente arricchibile con nuo-
ve soluzioni; ve ne suggeri-

sco alcune che mi vengono
in mente e che potrebbero
migliorare parecchio la

qualità del gioco. Si potreb-

be istituire un meccanismo
di prestito da pane di un re

vicino, in caso di grave ca-

restia; ovviamente se il de-

bito non viene rifuso con
gli interessi entro un paio
d’anni c’è il rischio di ve-

dersi dichiarare guerra. Sa-
rebbe poi possibile simula-

re con più precisione l’avvi-

cendarsi di annate positive

e negative per i raccolti, re-

golando di conseguenza il

prezzo stagionale della ter-

ra in base al mercato. Si po-
trebbe anche simulare il

malumore della popolazio-
ne troppo affamata; in casi

estremi la plebe potrebbe
addirittura rivoltarsi al re-

gnante, ma questi potrebbe
sedare la rivolta mediante
distribuzioni extra di grano.

Eventualmente il re potreb-

be attuare misure preventi-

ve, pagando (in grano) al-

cuni suoi emissari perché

contribuiscano a mantenere
calma la popolazione. La
dinamica stessa della popo-
lazione potrebbe essere si-

mulata in modo più sofisti-

cato, separando gli abitanti

in classi di età per sesso ed
adottando coefficienti di

natalità realisticamente di-

pendenti dalla distribuzio-

ne delle età e dallo stato

economico (leggi; denutri-

zione) dei sudditi. Anche il

meccanismo di immigrazio-
ne potrebbe essere raffina-

to, rendendo ad esempio il

tasso di immigrazione pro-

porzionale alla prosperità

della città. Infine il gioco
potrebbe essere reso più

agonistico istituendo un cri-

terio di valutazione dell’o-

perato del giocatore su di

un periodo prefissato, di-

ciamo quindici o venti an-

ni: ovviamente chi ha fatto

maggiormente il bene della

città (aumentando la popo-
lazione ed i terreni) guada-
gna più punti di chi ha fat-

to solo il suo tornaconto a

scapito della popolazione,
o, peggio, ha perso grano e

terreni. Al limite il gioco
potrebbe essere allargato a

più di un giocatore, facen-

do in modo che i diversi re-

gnanti di paesi confinanti

debbano sfruttare risorse

comuni ognuno cercando
di fare l’interesse della pro-

pria città, come in uno stra-

no Monopoli. Questi sono
solo alcuni suggerimenti,

altri potrete certamente
escogitarli per vostro conto.

A questo punto vi invito a

realizzare vostre versioni di

questo gioco o di uno sce-

nario simile ed inviarle a

MC IntelliGlOCHl; pub-
blicheremo senz’altro i pro-

grammi 0 le idee più inte-

ressanti per allargare il più
possibile a tutti il dibattito

sui giochi di simulazione al

calcolatore. Come al solito

anche interventi di altro ti-

po (suggerimenti, commen-
ti. critiche) sono i benvenu-
ti.

E a questo punto ho pro-

prio finito: arrivederci dun-
que al prossimo mese per la

fatidica caccia al salmone!
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Ecco un modo per trascorrere in

compagnia di amici un piovoso po-

meriggio domenicale. 11 gioco nasce
da un'idea non molto recente e che
(Ino a qualche anno fa non era diffi-

cile trovare nelle sale di divertimen-

to. Si tratta di una corsa di cavalli e i

cavalli, si sa. hanno sempre entusia-

smato molta gente.

Se l'idea non è nuova, lo è invece

l'impostazione del gioco in quanto,

la competizione, non avviene fra ca-

valli schierati contemporaneamente
sulla linea di partenza e manovrati
simultaneamente dai vari giocatori

fino al raggingìmento del traguardo.

In Super Rider, ogni cavallo corre da

solo, dalla partenza al traguardo: in

effetti non si tratta di una gara di ve-

locità. ciò che conta in que.sto gioco

è riuscire a saltare il maggior numero
di ostacoli in un tempo stabilito (sei

minuti).

Ma veniamo al gioco. Possono
giocare Hno a dieci concorrenti, cia-

scuno dei quali guiderà, di volta in

volta, il proprio cavallo su un percor-

so erboso facendogli saltare ostacoli

e aggirarne altri, fino a raggiungere il

traguardo.

Gli ostacoli da superare sono di

varia natura: transenne, fossi e strut-

ture piramidali — sparse lungo tutto

il percorso — contro le quali, se il

giocatore non sarà più che pronto,

manderà a sbattere il proprio caval-

lo. Il salto degli ostacoli avviene pre-

mendo il pulsante del fuoco se stia-

mo manovrando con il joystick. Ogni
ostacolo saltato darà diritto ad un
certo numero di punti (da 100 a 500)

variabile a seconda della natura del-

l'ostacolo stesso. Una linea di stato

visualizzala in basso sullo schermo
conterrà un timer (posto a sinistra)

che conterà il tempo utilizzato: per

ogni ostacolo abbattuto o salto erra-

to verrà data una penalità di cinque
secondi. A destra, sempre sulla linea

di stato, verrà visualizzato il punteg-

gio,

I punteggi raggiunti dai vari con-

correnti. il cui nome viene chiesto al

raggiungimento del traguardo, com-
pariranno su di una tabella visualiz-

zata sul teleschermo all'inizio di ogni

corsa.

Per tutta la durata del gioco sare-

mo accompagnati da un'allegra mu-
sichetta che ci farà captare, nel sotto-

fondo. il «cloppettio» del cavallo.

La grafica non è eccezionale, il

paesaggio si presenta un po' piatto e

poco vario, anche se è senza dubbio
notevole l'effetto cromatico: molto
ben studiati sono invece i movimenti
del cavallo; trotto, corsa, salto e im-

pennate; particolarmente simpatico

è il fantino quando cade da cavallo.

II gioco è distribuito dalla Firebird

ed è disponibile su cassetta.

F.B.

Produllore; Fnehiriì Sqlfwart

Wellinfiivn House
Upper Sr Mariifì'\ ÌMiie - London <GB‘
Distributore per l'Italia: Masierimnk
VJe Agugftiari f,2 A • :um Vurese

Siamo fra i pochi sopravvissuti al-

la guerra nucleare che ha distrutto la

civiltà terrestre. Negli anni successivi

alla distruzione, abbiamo lavorato

ad un progetto che ci ha portato alla

realizzazione di una macchina — thè

last V8 capace di resistere alle ra-

diazioni nucleari. La vettura è com-
puterizzata. dotata di un telemodem
collegato alla base scientifica ed è

turbo, dotata di otto cilindri, e capa-

ce di raggiungere la velocità di 410

km/h.
Veniamo al gioco. Finalmente la

base, dopo le opportune raccoman-
dazioni. ci autorizza ad uscire dal

bunker sotterraneo per cercare di

metterci in contatto con ciò che resta

della civiltà anieatomica. Il nostro

compito è quello di guidare la nuova
vettura (che piloteremo con il joy-

stick in porta 2) tenendo presente

che è possibile subire un ritardato at-

tacco delle testate nucleari — le qua-
li esplodono periodicamente — e che
il tempo a nostra disposizione è mol-
lo limitato. Infatti, dopo pochi se-

condi. lo scudo antiradiazioni si di-

sintegra. Il percorso attraverso il

quale dobbiamo pilotare la nostra V8
non è semplice: richiede la massima
abilità.

Il gioco è senza dubbio valido sia

dal punto di vista della scenografìa
che da quello grafico in .se stesso..

F.B.

Produllore c distribulore:

Mosienronk
V.le Aguggmn 62/A - WOO Varese

52 MCmicrocomputer n. 49 - (ebbraio 1986



Se desiderale tentare di ripetere le

gesta dei grandi campioni della bo-

xe, ecco il vostro gioco: una sfida al-

l'ultimo knock-out per il titolo di

campione del mondo. Per riuscirvi

bisogna incontrare e battere quattro

campioni forti e preparati: Cimbel-
Lin, Ted Matari, Jansen Sino e Fi-

ghter Bull, in ordine crescente di dif-

Hcollà. All'inizio la cosa sembra
piuttosto facile, ma in seguito diven-

ta decisamente difficile combattere

ad armi pari contro il computer.
La grafica è di ottimo livello sia

per la visione tridimensionale del

ring, sia per la bellissima stilizzazio-

ne dei due pugili. Peccato che, per

evitare la fastidiosa sovrapposizione

dei colorì tipica dello Spectrum, si

sìa dovuto ricorrere al bianco e nero
e per consentire di sfruttare al me-
glio la sua risoluzione grafica si sia

realizzata una scena un po' troppo
statica; il pugile comandato dal gio-

catore rimane sempre girato di spalle

mentre l'altro è visto sempre di fron-

te e, soprattutto, nessuno dei due
contendenti può avanzare né indie-

treggiare. Ciononostante il gioco, ot-

timamente controllabile sia da tastie-

ra che da joystick tipo Kempston, ri-

sulta ugualmente appassionante gra-

zie alla ben dosata progressività del-

le difficoltà da incontrare, che stìmo-

I più attenti tra i nostri lettori ricor-

deranno certamente le travagliate vi-

cende che hanno portato alla chiusu-

ra di una delle software house più

celebrate degli scorsi anni, la Imagi-

ne Software. Accoglieranno con fa-

vore, quindi, la notizia del suo ritor-

no sul mercato, facilitato da una
provvidenziale «ondata» di denaro
fresco proveniente dai «marosi» del-

la Ocean, che della Imagìne ha decì-

so di conservare logo e ragione so-

ciale.

La Imagine Software (1984) Limi-

ted si ripresenta a] pubblico dei com-
puteromanì con una interessante se-

rie di giochi di ispirazione sportiva

tra i quali spicca questa versione del

basket che permette, finalmente, di

giocare una «vera» partita tra due
squadre anziché uno scontro tra due
soli cestisti. Purtroppo, per ragioni

facilmente intuibili, i pur bravi pro-

grammatori inglesi sono stati costret-

ti a rinunciare ad una realizzazione

grafica mozzafiato e, soprattutto, a

semplificare e, a volte, «addomesti-
care» le regole del gioco. Nei 48 K a

disposizione, a quanto pare, non ha
trovato posto, per cominciare, il

quinto giocatore, cosicché si gioca in

quattro contro quattro controllando,

ovviamente, un solo giocatore per

volta mentre gli altri sono mossi, in

maniera perlopiù casuale, purtrop-

po, dal computer. L'arbitro, che fi-

schia ma non si vede, decreta il fallo

quando due giocatori vengono in

contatto. Peccato che il fallo sia co-

munque decretato contro il giocatore

in possesso di palla che, per rispar-

miare memoria, viene sempre accu-

sato, a volte ingiustamente, dì «sfon-

damento». Raggiunto il lìmite di

quattro falli (e non otto) sì esaurisce

il «bonus» e vengono battuti, ad
ogni fallo commesso, due tiri liberi

con il beneficio dei terzo. Ogni azio-

ne, regola rispettata stavolta, non
può durare più di trenta secondi, tra-

scorsi i quali viene assegnata una ri-

messa in gioco a favore della squa-

dra in difesa; bisogna, inoltre, supe-

rare la metà campo entro dieci se-

condi e non è consentito, altra regola

rispettata, ripassare indietro la palla

una volta superato il centrocampo.
Naturalmente esistono, come nel ve-

ro gioco, le rimesse laterali o dal fon-

do ed é possibile persino il tiro da tre

punti, mentre manca, stranamente, la

regola dei tre secondi. Considerati i

lìmiti propri dello Spectrum e, più in

generale, delle trasposizioni sportive,

comunque, non si può che plaudire a

questa realizzazione.

F.R.

Produliort;

Imagine So/iware fl9Si) Limiled.

fi. Central Street. Manchester.
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Attualmente trovare un buon pro-

dotto celato dietro un’apparenza mo-
desta è quasi impossibile; tutti han-

no imparato a dare la giusta luce al

loro operato. Proprio per questo mi è

successo di partire col piede sbaglia-

lo nella valutazione dì questo gioco.

La grafica della presentazione è

essenziale, di marceite introduttive

nemmeno l'ombra. Dopo aver scelto

fra gioco contro il computer o gioco

contro un avversario umano (dispo-

nendo di due cartucce e due Msx
collegati tramite cavo — da acquista-

re separatamente — che connetta le

porte joystick 2, potrete anche mitra-

gliare il vostro miglior amico!), biso-

gna indicare da quale dei dieci livelli

si intende partire; poi, una botta alla

barra spaziatrice e là! ci si ritrova

nell'abitacolo dell’Fló in piena mis-

sione.

All'inizio, per potermi concentrare

solo sui tiro, ho scelto il pilota auto-

matico, e subito ho cominciato a sco-

prire le principali norme di buon gio-

1) è inutile sparare prima che il

nemico sia alla portata dei sistemi

d’arma; ciò avviene solo quando le

velocità dei due velivoli non differi-

scono molto, ed il cerchio indicatore

della distanza del bersaglio diventa

rosso. D'altronde, perlomeno agli

inizi, conviene non lesinare troppo le

munizioni, la scorta è più che suffi-

ciente e c'è sempre tempo per miglio-

rare;

2) i missili sono armi a lunga git-

tata, è improduttivo usarli a distanza

ravvicinata.

Essi dispongono di un sistema di

guida che li conduce autonomamen-

te sul bersaglio, ma, affinché esplo-

dano, è anche necessario che il timer

di innesco, visibile sulla destra sotto

l'altimetro, abbia terminato il conto

alla rovescia.

Dopo alcune missioni come can-

noniere di bordo, sentendomi sicuro

del fatto mio. impugno la cloche e

con lo stesso spirito con cui Snoopy
sale sul tetto della sua cuccia per da-

re la caccia al Barone Rosso, premo
il fatidico testo «F3».

La cosa che subito mi colpisce è

che sembra esserci un brusco rallen-

tamento dell'azione, ma una rapida

occhiata agli strumenti mi rassicura;

va tutto bene, solo che sono scom-
parse le continue virate che il pilota

automatico usava per tenere il nemi-

co sotto tiro; da questo momento sia

il governo del velivolo, sia la tattica

d’intercettazione sono nelle mie ma-

Quando ['autopilota è disinserito,

gli strumenti dì bordo sono tutti utili,

anche se si finisce per tenere più fre-

quentemente sott'occhio l’indicatore

della propria velocità, quello della

velocità dell'avversario e io schermo
del radar «alto-basso».

Anche la tecnica di combattimento
deve essere modificata nel volo ma-
nuale.

È opportuno cercare di abbattere
gli avversari nel minor tempo e col

minor numero di colpì possibile, non
tanto per risparmiare le munizioni,

quanto per non sprecare il preziosis-

simo carburante, che si consuma so-

prattutto nelle manovre di avvicina-

mento al nemico prima dell'attacco

col cannone di bordo.
Anche se non è indicato da nessu-

na parte, i 13 minuti di autonomia
consentiti dai serbatoi pieni, in as-

senza di particolari accelerazioni, vo-

lano via più veloci del nostro inter-

cettore e, non essendoci alcuna pos-

sibilità di atterraggio o di riforni-

mento in volo, pongono inderogabil-

mente fine alla nostra missione.

Ora è tempo di azionare l'aerofre-

no e passare alle conclusioni. Sono
felice di potermi ricredere; in questo

gioco ho trovato una saporitissima

miscela di ingredienti, che trae il suo
fascino dall'accurato dosaggio delle

difficoltà.

Pur senza essere arduo da condur-

re come molti simulatori di volo, F16
Fighter non ha tuttavia nulla di scon-

tato; se lasci l'aereo a se stesso, puoi

stare sicuro che verrà abbattuto dai

missili nemici, e se ai primi livelli ri-

sulta semplice portare a compimento
la missione, salendo a quelli superio-

ri. oltre alle tue. cresceranno anche
le capacità dei piloti avversari, e riu-

scire ad inquadrare nel mirino un'ala

per il tempo sufficiente a far fuoco,

sarà una vera impresa.

Un ultimo accenno sui mìssili: in

volo automatico, refficacia di questa

arma é abbastanza subordinata al ca-

so, mentre col pilotaggio convenzio

naie, sin daH'ìstanle seguente il lan

ciò, si può «aiutare» il missile a rag

giungere il suo obiettivo, agendo sul

la cloche: ecco perché conviene gua
dagnare tempo lanciandolo tempesti

vamente.
MS.
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Sharp PC-7000

di Corrado Giustozzi

Sharp è uno di quei pochi cosimiiori

che possono vantare una grande noto-

rietà presso un pubblico di non addetti

ai lavori, grazie ad una notevole diffu-

sione .soprattutto nel settore delle calco-

latrici ta.scabili. Sharp però non fa solo

calcolatrici: da buon giapponese è un
costruttore multiforme e. per ciò che ci

riguarda più da vicino, un produttore di

apprezzati personal nonché di iniere.s-

santi calcolatrici programmabili.

Tra le ultime prove che MC ha dedi-

cato ai prodotti Sharp po.ssìamo ricorda-

re quella delle programmabili Basic PC-
I2SI e PC-1260 IMC 41) e quella de!

personal MZ-HOO (MC 42 1. più il PC-
25(X) in questo stes.so numero, tutte mac-
chine di classe as.sai lontana da quella

descritta qui. Per trovarne una parago-
nabile dobbiamo risalire ad oltre due
anni fa. per la precisione al numero 26
di MC (gennaio !984t: la macchina si

chiamava PC-5t)(H) ed era un portatile

auloalimentato con MS DOS parzial-

mente residente in ROM. processore

8088. schermo LCD da 8 righe per 80
colonne. 192 Khvte di RAM e memoria
di ma.s.sa a moduli da I32K in tecnolo-

gia a bolle. Come .si vede una macchina
decisamente rivoluzionaria per quell'e-

poca. una vera e propria e.sercilazivne

tecnologica di altissimo livello. Tanto
per la cronaca ricordiamo che il secondo
vero portatile MS DOS (THP-IIO) fu
presentato oltre sei mesi dopo lo Sharp.

Il PC-5f)00 rappre.sentava se si vuole lo

stato dell'arte di due annifa per quanto

riguarda il .settore dei portatili «seri»: .se

però rileggiamo la relaiiva prova non
potremo non rimanere fra il meraviglia-

to ed il divertito difronte ad espressioni

del tipo: «La RAM arriva fino a 256K
I...). La capacità del display è notevole.

8 linee da 80 caratteri cia.scuna (...) non
è ancora lecito attendersi da un LCD
animazioni grafiche ad elevate risoluzio-

ni (...) cosi come il CP M è divenuto il

.sistema operativo universale per macchi-
ne dotate di proces.sore Z80. TMS-DOS
si avvia a diventare lo standard per le

macchine basate .sulT8088 (...) Tunica li-

mitazione evidente della macchina ne
costituisce anche il punto di forza: i cri-

stalli liquidi ne consentono la portatìlità

ma hanno dei limili in fatto di velocità e

visibilità’^. Bene, la tecnologia soprattut-

to degli LCD in questi due anni ha fatto

passi da gigante, e TMS DOS ha con-

quistato il mercato nel modo che tutti

sappiamo: e quindi dopo due anni
Sharp ha pensato bene di... fare un po'

di make-up al «vecchio^ PC-5000 per

aggiornarlo alla situazione attuale. Ri-

sultato di questa operazione è un com-

puter interamente nuovo, ideale .succes-

sore del S0()0 ma da e.sso molto lontano:

il PC-7000 oggetto di questa prova. Di-

ciamo .subito che si tratta di una mac-
china decisamente interessante, fondata
sul moderno paradigma «compatibile
ma meglio» .seguito dai grandi costrut-

tori dotati di proprio know-how. Si basa
su un 8086 con clock a 7.3? MHz e di-

spone. di .serie, di 320 Khyte di R.4M,
due Jloppy slim-line da J.2j" informalo
IBM i36ÓKhyte in doppia faccia doppia
densità', un orologio calendario con
batteria tampone, una porta paralle-

la ed una .seriale: il display è costituito

da uno .schermo LCD retroilluminato ed
inclinabile da 80x2.^ caratteri o
640x 200 punti, la tastiera è .separata

IBM-like. la R.4M può essere estesa a
640K ed infine possono essere installati

opzionalmente un adattatore video a co-

lori. una stampante dedicata ed un'uni-

tà di espansione con eventuale Winche-
ster da IO Mega. Il tutto, incredibilmen-

te, è comodamente tra.sporlahile grazie

ad una compatta e razionale costruzio-

ne «a valigia». Cosa dire ancora'/ Ci
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sembra ehiara Imtenzione di Sharp di

vivacizzare un mercato, ciuello dei porta-

tili trasportabili MS DOS, ormaifermo
attorno ad un ristretto numero di mac-
chine: Oshorne 3 Encore. Toshiba T-

1100. HF-IIO e Data Cenerai One. Le
premesse in questo PC-7000 ci sono tut-

te: la prova ci dirà se le aspettative su-

scitate sono .suffragate dai fatti.

Descrizione esterna

Chiuso, il PC-7000 potrebbe essere

qualunque cosa: la sua compatta car-

rozzeria in robusta plastica beige, del-

le linee piullosio squadrate, potrebbe

nascondere un proiettore super-8 od
una piccola macchina da cucire, alme-

no allo sguardo di un non addetto ai

lavori. L'occhio di un esperto (ma ne-

anche troppo, dopotutto) nota invece

immediatamente le due fessure per i

floppy ed i tipici connettori Cannon
per le interfacce, e non si inganna sul-

la reale natura dello strano arnese no-

nostante il suo robusto maniglione. Le
dimensioni del computer chiuso sono
solo di 41 X 21 X 16 cm, un ingombro
veramente molto ridotto specie come
area di base.

Il peso é invece sostanzioso, quasi 9

Kg, segno che dentro «c'è la roba». La
parte anteriore della carrozzeria, che

Sharp t nmpuier, O.taka. Giappone

Dislribulore per l'Ililia:

Melchioni Compiiieriime
C.le Europa. 49- 3IHI9J Cotogno Monzese 'Mll

Prezzi (IVA esclusi):

K-TOtHI I mn lasiiera iialiana L J.990.mi
Slampanie CE-700P L. 990.IH>H

CE 71K)A adaiiolvre monilor
a colon !.. ftlHI.mi

riporta il logo Sharp ed un fregio com-
posto da una serie di scanalature incli-

nate a 45 gradi, corrisponde alla tastie-

ra; due pulsanti posti lateralmente ne

consentono lo sblocco dall'unità cen-

trale permettendo nel contempo l'ac-

cesso al display e ad un alloggiamento

con tanto di coperchieito a molla nei

quale viene riposto il cavo spiralato

della tastiera. La connessione fra que-

sta ed il computer è immediata grazie

ai connettori a pressione del tipo tele-

fonico (standard americano). Una vol-

ta aperto, il computer mostra un gran-

de schermo LCD. dal colore piuttosto

cupo, e vicino un pannellino di con-

trollo con quattro spie ed uno strano

incavo dotato di manopolinu zigrinata

al suo interno. Cominciando dalla fi-

ne. l'incavo è lo strano comando di

azionamento del congegno di sblocco

del display: questo infatti è incerniera-

to nel suo lato superiore e può essere

quindi inclinato verso il viso dell’ope-

ratore fino ad un massimo di 15 gradi,

con stop intermedi a 5 e IO gradi. La
manopolina è il controllo della pola-

rizzazione del display, in pratica la re-

golazione del contrasto. Le spie segna-

lano la presenza dell'alimentazione e

l'uso dei due drive, oltre alla condizio-

ne di «Screen Siandby». Que.st'ultima

merita una spiegazione. Dicevamo in

apertura che lo .schermo LCD é del ti-

po retroilluminato: in pratica dietro al

pannello LCD vero e proprio si trova

un ulteriore pannello elettrolumine-

scente che, fornendo allo schermo una
luce di fondo, permette di vedere le

scritte anche al buio od in cattive con-

dizioni di luce ambientale (troppa luce

magari da un angolo sbagliato). Il

pannello EL però si usura con l’uso e

quindi per conservarlo il più possibile

la macchina lo spegne in occasione di

lunghi perìodi di inattività, segnalan-

do il fallo mediante l'accensione della

scritta «Screen Standby».
Proseguendo l'esplorazione dell’e-

sterno del PC-70()(), sul fianco destro

del computer troviamo le fessure di

accesso ai due drive per floppy, con
relativi pulsanti di blocco in sede del

dischetto. Le meccaniche sono del ti-

po slim-line di spessore pari ad un ter-

zo di quello standard, cosa che per-

mette di mantenere la profondità della
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macchina a dimensioni ridottissime.

Posieriormenie, in un incavo della car-

rozzeria per maggior protezione, si tro-

vano tre connettori per altrettante

espansioni od uscite verso l’estemo:
una porta seriale RS-232, una paralle-

la Centronics ed un’uscita video RGB
per un monitor a colori esterno. I con-
nettori seguono lo standard assurdo
inaugurato dal PC IBM, un DB25 ma-
schio per la RS-232 ed uno femmina
per la Centronics. Poco più a fianco si

trova infine la presa a vaschetta a nor-

me lEC per l'ingresso dell’alimenta-

zione di rete, al di sopra della quale si

nota l'alloggiamento coperto di un'u-

scita di rete asservita, eliminala per via

delle norme di sicurezza italiane. Sulla

fiancata sinistra troviamo il solo inter-

ruttore di alimentazione, stranamente
posto all'esterno ma ad ogni modo in

un profondo incavo che lo ripara da
possibili azionamenti accidentali. Il

fondo della macchina è, molto oppor-
tunamente, dotato di ben setti piedini

di gomma che oltre alla funzione anti-

scivolo permettono di non graffiare la

superficie di appoggio. Sulla parte su-

periore è invece presente una grossa

maniglia metallica, assai robusta e pe-

sante, che può essere bloccata in due
diverse posizioni per favorire il bilan-

ciamento dei pesi a seconda che si stia

trasportando solo l'unità centrale od il

complesso unità centrale più stampan-
te.

La tastiera è abbastanza IBM-like:
di dimensioni standard e dotata di 84
tasti, le differenze maggiori rispetto al

solito consistono nello spostamento in

alto dei tasti funzione e nella presenza
di un tasto denominato SetUp, del

quale parleremo in seguito. Anche
l'ESC ed il PrintScreen sono situati in

una posizione anomala, mentre è ap-

prezzabile la presenza di spie Led sui

tre tasti Lock. Il Return infine è di di-

mensioni notevolmente maggiori del

solito, per essere più facilmente rin-

tracciabile dal mignolo. Il peso della

tastiera è veramente ridotto, ma non
c'è il rischio di vedersela scivolare via

sotto le dila grazie agli onnipresenti
gommini antiscivolo; posteriormente
inoltre sono disponìbili due piedini a

scomparsa che ne consentono l'inclf-

nazione a scelta fra due angoli. Sopra
alla fila di tasti funzione è stata perfi-

no prevista una finestrella con tanto di

coperchio trasparente per consentire

all’utente di inserire un cartoncino
promemoria con le funzioni dei tasti.

A questa grande cura neH’ingegneriz-

zazìone fa stranamente contrasto l’an-

golo superiore destro, liscio e nudo:
sembra quasi spazio sprecato, chissà

cosa avrebbero potuto metterci se ci

avessero pensato un po’... La stampan-
te opzionale del PC-7000 si chiama
CE-700P. È una stampante dedicata,

essendo stata progettata su misura per

il PC-7000 sia per quanto riguarda l’o-

peratività che la trasportabilità. Come
infatti si vede dalle foto, la stampante
può essere agganciata all'unità centra-

le in modo da formare un complesso
unico, abbastanza facile da trasporta-

re. Certo, con tutta la stampante le di-

mensioni del complesso crescono di

otto centimetri in profondità e soprat-

tutto di oltre cinque chili in peso, ren-

dendo il trasporto meno agevole: co-

munque l’insieme è ancora realmente
trasportabile, il che è quanto desidera-

to. La CE-700P è una stampante piut-

tosto semplice, con il solo trascina-

mento a frizione. Sul frontale si trova-

no tre spie (alimentazione, errore e On
Line) e tre pulsanti (On Line, Form
Feed e Line Feed), su una fiancata la
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manopola dì avanzamento manuale
della carta e l'interruttore di accensio-

ne. Funziona per trasferimento termi-

co e dispone di molteplici tipi di carat-

teri e stili dì stampa, tutti gestibili au-

tomaticamente dai PC-7000.

Col computer viene fornita una co-

pertina in tela a scopo di protezione

anti-intemperie durante il trasporto,

adattabile alle versioni con e senza
stampante (pensano a lutto, questi

giapponesi!). Il suo dovere lo fa, ma
chi ha l'effettiva necessità dì spostare

spesso il computer dovrebbe acquista-

re la borsa opzionale che sì vede nelle

foto; elegante, robusta e piuttosto im-

bottita. è dotata di un pratico spallac-

cio e di un'ampia tasca per riporre ca-

vi, dischetti ed altro, oltre (ovviamen-

te) a disporre di una lampo che la al-

larga o la restringe a seconda della

configurazione del sistema (stampante

si. stampante no).

In conclusione di paragrafo due pa-

role a commento dell'estetica di que-
sto PC-7000, A qualcuno la sua linea

non è piaciuta, ed altri ha dato l'im-

pressione di essere un po' obsoleta. In

effetti il computer chiuso assomiglia

ad una di quelle radio a valvole porta-

tili degli anni cinquanta, con la sua

plastica beige tutta a scanalature. Tut-

to sommato però con l'uso ci si accor-

ge che la sua forma è la più razionale

possibile: seria e compassata, «neu-
tra». permette di inserire la macchina
in qualunque ambiente. Una lìnea «hi-

tech» maggiormente aggressiva avreb-

be certamente messo maggiormente in

risalto le avanzale caratteristiche tec-

nologiche delia macchina ma avrebbe
forse stancato di più, finendo magari

per passare presto di moda. A meno
che il riflus.so non stia condizionando
anche il design dei computer.

L'interno

Dopo la prima ricognizione esterna

possiamo dare dì piglio al cacciavite

per l'immancabile esame della struttu-

ra interna della macchina. Diciamo
subito che una volta smontato il pan-

nello posteriore c'è da mettersi le mani
nei capelli: cavetti multicolori che

viaggiano da tutte le pani, viti ed an-

coraggi qua e là, connettori a pressio-

ne un po' dovunque rendono difficile

raccapezzarcisi. La seconda impressio-

ne mitiga un po' la prima, essendo in

effetti la costruzione abbastanza mo-
dulare: però ci sembra ugualmente
che il cablaggio sìa troppo confuso e

l'assemblaggio meccanico un tantino

più complicalo del necessario. Questo
non significa nulla, intendiamoci:

l'importante è che il computer funzio-

ni, poi se dentro è ordinalo o no è una
questione che tutt'al più potrà riguar-

dare i tecnici di manutenzione; co-

munque ci sembra giusto .segnalare lo

«stile» di costruzione interna come in-

dice generale del modo di lavorare dei

vari costruttori. Ordine strutturale a

parte, c'é comunque da dire che l'as-

semblaggio è qualitativamente di otti-

mo livello: tutta la carrozzeria è inter-

namente ricoperta di un foglio di allu-

minio con interconnessioni in rame
per costituire uno schermo elettroma-

gnetico ai disturbi a radiofrequenza, e

le meccaniche dei floppy non sono
collegate rìgidamente allo chassis, ma
sono addirìtlura montate su particola-

ri sospensioni antivibrazioni. Un robu-

sto pannello metallico divide il com-
puter in due metà verticali, dedicale ri-

spettivamente ail'elettronica ed alla

meccanica (display compreso); cosi le

schede sono facilmente a portata di

mano per eventuali interventi (amplia-

mento della RAM. inserimento di un
8087), mentre le sezioni più delicate ri-

mangono maggiormente protette.

Sulla maìn board sì distinguono
chiaramente l'8086 con a fianco lo

zoccolo vuoto per l'8087 opzionale. La
RAM installala in fabbrica é di 320
Kbyte, ma la capacità totale può arri-

vare a 704 Kbyte. Si notano facilmente
i banchi dì RAM e, poco più a sinistra,

la batterìa che mantiene attivo l'orolo-

gio-calendario incorporato. Alla main
board può essere collegata modular-
mente la scheda video a colorì grazie

ad un connettore rapido posto sulla

destra (nel modello in prova questa

scheda è effettivamente presente): al-

tri due connettori liberi, a sinistra ed
in basso, fanno pensare alla possibilità

di future espansioni.

Il sistema PC-7000

Diamo ora uno sguardo alle caratte-

ristiche operative del «sistema» PC-
7000, intendendo con questo termine

l'insieme composto dal computer stes-

so e dalle sue periferiche opzionali.

Il PC-7000, dicevamo, è un compati-

bile con caratteristiche migliorate ri-

spetto airiBM. Innanzitutto usa l'8086

che è un microprocessore a sedici bit

«veri», ossia è a sedici bit anche il suo
bus. In secondo luogo la sua frequen-

za di clock è 7,37 MHz contro i 4.77

MHz dell'IBM e compatibili-uguali.

Queste due caratteristiche messe assie-

me ne fanno una macchina piuttosto

veloce, come confermalo anche dai

tempi di esecuzione dei nostri soliti

mini-benchmark di prammatica. La
dotazione di serie dell'unità centrale

comprende ben 320 Kbyte di RAM e

16 di ROM: su quest'ullima si trovano
oltre al boutstrup ed al BIOS, la dia-

gnostica iniziale ed un programma di

seiup specifico mediante il quale si

po.ssono selezionare diverse opzioni di

configurazione della macchina; fra di

esse la velocità dei processore (che

può essere abbassata a 4,77 MHz per

molivi di compatibilità), il modo di vi-

sualizzazione sullo schermo LCD ed

altri che vedremo meglio nel paragra-

fo dedicato all'utilizzazione. Sempre
di serie sono anche le interfacce seria-

le e parallela e l'orologio-calendario

interno. La porta parallela prevede
esplicitamente il collegamento alla

stampante dedicata CE-700P.
Tutti gli altri dispositivi e le espan-

sioni sono opzionali: la loro funzione
non é tanto quella di aumentare le ca-

pacità elaborative del PC-7000 quanto
di renderlo un desk-top con un nucleo
trasportabile. La prima espansione è

fadatlalore video a colori per un mo-
nitor esterno: quando la scheda è in-

stallata ed effettivamente in funzione
il display LCD si dìsaitìva automatica-
mente. La stampante CE-700P è il se-

condo passo. Ugualmente compatta e

trasportabile, ha il suo punto di forza

nella perfetta intesa col PC-7000. Di-
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Due •ichermaie uraliche che mnurano l’aUa ilelìmziime liel di\pla\ LCD. Punroppo

Spone di due tipi di caruuerì (Courier
ed Elite) e di tre modi di stampa;
Draft ossia veloce ma di scarsa quali-

tà, Near tener Quaiity ossia un com-
promesso tra velocità e buona qualità

di stampa, e Very Near Letter Quaiity

ossia lento ma di elevata qualità.

Sono inoltre disponibili Ire densità

di stampa (IO, 12 e 17 cpi), ed è possi-

bile installare una ROM opzionale

contenente due ulteriori tipi di caratte-

ri. La velocità di stampa varia forte-

mente con il carattere, il modo e la

densità, in un range che va da circa 20

a circa SO caratteri al secondo. La
stampa avviene termicamente su carta

termosensibile o per trasferimento ter-

mico da nastro plastificato su carta a

termotrasferimento.

Un’ulteriore possibilità dì espansio-

ne del sistema è data dall'annunciata

ma non ancora disponibile Expansion
Unit: questa è un cabinet esterno com-
prendente tre slot per schede IBM ed

opzionalmente un disco rigido Win-

chester da 3,5" per IO Mb con relativo

controller. E chiaro come il sistema

con Expansion Unit sia praticamente
un XT con in più la possibilità di se-

parare e portarsi appresso l’unità cen-

trale (con due floppy) e magari la

stampante.

Utili/zazione

Per una volta niente complesse pro-

cedure dì installazione ed attivazione;

col PC-7000 basta attaccare la spina e

tutto è pronto per partire. Ovviamente
prima bisogna aver aperto il compu-
ter. cosa peraltro di una rapidità estre-

ma; sì sgancia la tastiera, sì estrae il re-

lativo cavo effettuando le connessioni,

si blocca il display inclinandolo nel

modo più gradito e... basta, si dà cor-

rente. All’accensione la macchina non
sembra effettuare il consueto test della

RAM. si vedono solo le spie della ta-

stiera lampeggiare per un attimo e lo

schermo oscurarsi ma poi parte subito

il boot. A questo punto già abbiamo
una inaspettata sorpresa; il messaggio
di copyright emesso dal firmware du-

rante il bootstrap porta il nome Va-
dem ! Per chi non lo sapesse, la Vadem
Corporation è una casa californiana

fondata da un gruppo di fuoriusciti

dalla vecchia Osborne Computer Cor-
poration durante le note vicende giu-

diziarie; è lei a produrre attualmente il

portatile MS DOS commercializzalo

in America dalla Morrow col nome di

Pivot e nel resto del mondo dalla nuo-
va Osborne col nome di Encore (e da
noi provato sul numero 41 oltre che

sul 44 assieme agli altri compatibili). Il

fatto che il firmware di questo .Sharp

sia stato scritto dalla Vadem fa sup-

porre una qualche forma di joint-ven-

ture tra i due fabbricanti, anche .se non
siamo riusciti a saperne di più.

Al boot la macchina vuole trovare

un dischetto DOS nel drive A;, rifiu-

tandosi di partire in caso contrario. Il

DOS fornito di serie è il livello 2.1 1 in

versione leggermente personalizzata.

In particolare è necessario bootstrap-

pare col DOS originale se si vuole es-

sere in grado di utilizzare il tasto Sel-

Up. Abbiamo provato ad esempio a

bootstrappare con un DOS 2.10 origi-

nale IBM; la macchina parte e lavora

regolarmente ma la richiesta di SetUp
non viene riconosciuta ed il relativo

tasto non ha alcun effetto: inoltre il si-

stema non «vede» il suo orologio in-

terno ma utilizza l'ora mantenuta dal

DOS stesso.

Attivato il sistema la cosa che certa-

mente colpisce di più è, banalmente, il

display LCD. Effettivamente la solu-

zione dei cristalli lìquidi retroillumina-

ti ci sembra ideale. Probabilmente pri-

ma di un anno fa un display di questa

qualità non sarebbe stato possìbile (la

qualità intrìnseca degli LCD è assai

migliorata in pochissimo tempo) ma ci

sembra che a questo punto non abbia
più senso l’affannosa ricerca dì nuovi

sistemi di visualizzazione per ì compu-
ter portatili; questo sistema funziona

bene e non dà problemi, unendo i van-

taggi degli LCD a quelli di uno scher-

mo luminoso. Il display del PC-7000 è

perfettamente leggibile in qualsiasi

condizione di luce ambiente, grazie

anche al buon disegno dei caratteri ed

alla corretta azione del controllo di

polarizzazione; l’unica cosa ancora
necessaria è trovarsi per quanto possi-

bile con lo sguardo perpendicolare al-

la sua superficie. Le scritte appaiono
nere su fondo chiaro in modo molto
naturale, il che contribuisce a non
stancare la vista. Velocità di risposta

dello schermo e precisione deH’imma-
gìne sono sorprendenti: chi continua a

pensare che non è possibile effettuare

scrolling veloci o animazioni rapide su
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un LCD dia un'occhiata al PC-7000. A
nostro parere questo display non ha
nulla da invidiare ad un CRT di classe

media (colori a parte) o ad uno scher-

mo al plasma: provare per credere.

Nelle foto si vede tra l'altro una scher-

mala del famoso flipper Night Mis-

sion della Sublogic. uno dei giochi di

animazione più dinamici e veloci che
ci siano in circolazione. Ebbene.
l'LCD del PC-7()00 non perde un... pi-

xel. e l'animazione velocissima viene

resa in modo perfetto, senza persisten-

ze o sbavature. Un bravo ad alta voce
ai tecnici Sharp che sono riusciti a rea-

lizzare questo piccolo miracolo di tec-

nologia. il miglior display a cristalli li-

quidi che ci sia capitato di vedere fino-

ra. Fra l'altro nella visualizzazione in

modo lesto la macchina fa un efficace

uso degli attributi dello schermo per

simulare determinate caratteristiche di

visualizzazione: nessun problema per i

caratteri in campo inverso, quelli che
su un CRT sarebbero ad alta luminosi-

tà vengono qui evidenziati mediante
un carattere più pesante, praticamente
un grassetto, in modo ugualmente effi-

cace. Il contrasto, ovviamente, non
può essere elevalo più di tanto ma è

comunque più che sufficiente per una
buona visibilità: la retroilluminazione

dei cristalli liquidi può. tra l'altro, es-

sere regolala selezionandola tra tre li-

velli.

La tastiera, pur di buona fattura,

non ci sembra però all'altezza del re-

sto del sistema: i tasti ci sarebbero pia-

ciuti un po' più duri e con un maggior
feedback. Ci sembra che la morbidez-
za del tocco faciliti gli errori di digita-

zione. in particolare la pressione con-

temporanea di due tasti adiacenti. In

pratica la tastiera è di qualità accetta-

bile per un portatile, ma non abba-

stanza per un computer di stazione fis-

sa. Utili e gradite comunque le spie di

Lock e l'Enler di dimensioni maggio-
rate. Il tasto SelUp. dicevamo, richia-

ma un menu da firmware mediante il

quale è possibile sellare alcuni valori

di configurazione. Tra essi troviamo
data ed ora dell'orologio interno, pa-

rametri della porla seriale, velocità del

processore ed attributi dello schermo:
questi ultimi comprendono la forma
del cursore, la velocità di lampeggio,
l'eniiià dell'illuminazione dello scher-

mo ed il tempo che deve trascorrere

dall'ultima pressione di tasto prima
che il sistema spenga l'illuminatore.

La caratteristica principale del PC-
7000, la trasportabililà, ci sembra indi-

scutibile: il computer si può spostare

con estrema facilità e con grande pra-

ticità. Le cose peggiorano un tantino

se c'è anche la stampante, ma non di-

ventano comunque impossibili. Ci

sembra comunque che il meccanismo
di aggancio della stampante dell'unità

centrale non sia molto affidabile: al

termine di ogni spostamento che ci è

capitato di compiere, il risultato è sta-

to sempre quello di trovare stampante
ed unità centrale separati, nonostante
la cura posta nell’aggancio. Non sia-

mo in grado di dire se si tratta di un
difetto della macchina in prova o di

un problema più generale, ma tendia-

mo a credere che sia proprio colpa del

meccanismo in sé. Rimanendo in am-
bito stampante, la CE-700P ci è sem-
brata una macchina onesta dalle buo-
ne prestazioni. La sua versatilità in

quanto a modi di stampa è notevole, ci

dispiace solo che non disponga di un
alimentatore a trattori.

La seconda caratteristica saliente

del PC-7000, la compatibilità IBM. ci

sembra ugualmente soddisfatta. Sulla

macchina in nostro possesso hanno gi-

rato diversi applicativi più o meno cri-

tici senza problemi di sona, dal

«buon» Wordstar (che gira dappenul-
to) al classico Flight Simulator della

Microsoft, passando per il Lotus 1-2-.1,

Conclusioni

Vediamo infine di buttare giù le

consuete valutazioni in quanto a rap-

pono prezzo/prestazioni. Comincia-
mo col considerare il PC-7000 alla lu-

ce della sua qualità: ci sembra di poter

dire che ci troviamo di fronte ad una
macchina di elevate caratteristiche,

ben progettata e soprattutto ben realiz-

zata, con una scrupolosa cura anche
per i più piccoli panicolari. Le sue
prestazioni si compendiano in una
pressoché totale compatibilità col PC
IBM migliorata da una maggiore velo-

cità. La ponatililà (o trasponabiliià.

come sarebbe più corretto) è un aspet-

to a pane che però gioca pesantemen-
te il suo ruolo sulla bilancia della con-

venienza. Per cui a questo punto ci

sembra che quattro milioni non siano

tanti, considerando anche la ricca do-
tazione di serie (320K di RAM. inter-

facce RS-232 e Centronics, orologio
interno, due floppy da 360Kb). In que-

le Norton Utilities, il compilatore C
Lattice/Micro.soft. il flipper Night
Mission della Sublogic. il Decathlon
della Microsoft. Stranamente l'unico a

dare problemi è il GWBasic, che in

modo grafico si inchioda: ciò ci è ac-

caduto sia con due diversi GWBasic di

cui disponevamo in redazione che con
quello fornito dalla Melchioni. pur-

troppo consegnatoci (insieme al ma-
nuale) solo aH'ultimissimo momento
per una serie dì disguidi interni del-

l'importatore.

Ultima nota di cronaca, il manuale
è fatto piuttosto bene ed è tradotto in

un italiano fondamentalmente corretto

anche se a tratti maccheronico.
Di impostazione piuttosto tuiorial

comprende diversi sezioni dedicate al-

le varie operazioni possibili. Lo ac-

compagna un manuale dell'MS DOS
in lingua inglese.

sto discorso non é compresa la stam-

pante, che fa un po' storia a sé per via

della speciale compatibilità con l’unità

centrale: a questo punto avendo ne-

cessità di una stampante é giocoforza

acquistare la CE-700P per poter sfrut-

tare il sistema al l(K)''n.

In definitiva ci sentiamo di promuo-
vere il PC-7000 a pieni voti: é una
macchina che fa proprio venire voglia

di essere acquistata. Dopo un po' che

lo si è adoperalo portandolo abbastan-

za comodamente di qua e di là il ritor-

no ad un computer «fisso» è spiacevo-

le, sembra di perdere qualcosa. In ef-

fetti il PC-7000 ha tutti i vantaggi di

un desktop (ossia non ha gli svantaggi

di un portatile, soprattutto grazie al-

l’eccezionale display LCD) ma in più

è poco ingombrante e consente facili

spostamenti.

c
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di Fabio Marzocca

La Sharp è ancora in campo. Dopo
averne falle di lutti i colori con i pocket
computer raggiungendo incredibili limili

di miniaturizzazione di componenti e

compattezza de! software, ha presentato

recentemente il suo nuovo PC’2500.
Questa macchina mantiene inalterati

tulli i vantaggi offerti da un pocket, pur
essendo corredala da nuove soluzioni

tecnologiche, atte afacilitarne l'uso e ad
allargarne i settori di impiego.

Il PC-2500 si colloca nella categoria

merceologica degli HHC (Hand Metà
Computer), la quale è in.seriia fra la

gamma dei pocket e dei poriable compu-
ter.

La sua caratteristica essenziale è rap-
presentata dalla compattezza globale
della macchina: in poco più di un chilo è
contenuta un ottimo computer .scientifi-

co. un display grafico da 4 righe di 24
caratteri, un miniploiier a 4 colori ed
una RS-232. Senza contare la presenza
di un Basic eccellente e di un program-
ma di spreadsheet/grafica residente in

ROM.

In particolare, il PC-2500 ha superato
egregiamente la prova della valigetta

24-ore, nella quale convive comodamen-
te insieme all'agenda, l'adattatore per
la rete e la carta di riserva.

Ma vediamone insieme le caratteristi-

che in maggior dettaglio.

Descrizione esterna

Per rendere l'idea sulle dimensioni
esterne dello Sharp PC-2500. possia-

mo dire che la sua superfìcie è presso-

ché uguale all'area occupala da una
copia di MC.
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Il display, situato in alto a destra, è

realizzato con una matrice a cristallo

liquido composta da 150x32 punti in-

dirizzabili singolarmente. Ogni carat-

tere è costruito con 5x7 punti, quindi

sul display possono essere visualizzate

4 righe da 24 caratteri ciascuna.

Immediatamente sotto il display, ol-

tre ai tre interruttori a slitta per l’ac-

censione del computer, la stampa ed il

remote del registratore, si trovano die-

ci tasti speciali disposti su due linee.

Le funzioni di questi tasti sono essen-

zialmente dedicale all'editing, in con-

dizioni normali, mentre shiftati vengo-

no adibiti ai controlli del programma
«Business» di cui parleremo più avan-

ti.

Uno degli elementi di maggiore
spicco di questo nuovo PC-2500 è rap-

presentato dalla tastiera: estesa, di fa-

cile impiego senza però risultare ec-

cessivamente ingombrante.

La disposizione dei tasti è lo stand-

ard QWERTY con due tasti shift ne-

gli angoli in basso e la barra spaziatri-

ce: il tasto del CAPS è dotato di una
piccola segnalazione luminosa verde,

utile per verificare il lock. Sulla destra,

realizzati in un colore diverso, 17 tasti

compongono un tastierino numerico
per la digitazione veloce dì cifre e sim-

boli algebrici.

Tutta la zona in alto a sinistra è oc-

cupata dal minì-plotter a quattro colo-

ri, realizzato con una meccanica che
sta ormai diventando uno standard nel

settore specifico. Il primo mini-plotter

dì questo tipo commercializzato su un

Sharp Corporation - Osa

Distributore per l'ilalia:

Mekhioni S.p.A.

Via P. Colletta. 37
2013S Milana

Prezzi (IVA esclusa):

L. 930.000

RAM card 8K L. 178.000
RAMcardIòK L 336.000

computer, è stato quello dello Sharp
PC- 1500. Da allora questo tipo di peri-

ferica ha subito alcune modifiche tec-

niche, aumentando la larghezza della

carta (raggiungendo 11 cm), miglio-

rando il sistema di trascinamento e dì

selezione del pennino ed incrementan-
do la lunghezza dei pennini, per allun-

garne la vita media.
Sullo sportellino di accesso al plot-

ter é stata realizzata una finestra tra-

sparente per monitorizzare il consumo
del rotolo di carta.

Sul lato sinistro del PC-2500 sono
disposti tutti i connettori e le pone di

I/O del computer. Da destra, trovia-

mo il «card-slot» per rinserimenlo
delle RAM-card di espansione memo-
ria: un meccanismo a leva permette
l'inserimento della card ed il suo suc-

cessivo serraggio interno.

I tre jack per il registratore (REM,

EAR, MIC) sono realizzati nelle di-

mensioni standard previste per questa
periferica, come pure la presa per l’a-

dattatore di reie/caricabatterie.

Sempre sul lato sinistro è situato il

potenziometro di contrasto per il dis-

play: contrariamente a quanto verifi-

cato su altre macchine, questo control-

lo sul PC-2500 è risultato molto effica-

ce.

Infine, sempre sullo stesso pannello
sinistro, è situalo il connettore a 15

pin deU'interfaccia seriale; nonostante
il manuale in dotazione non lo citi

esplìcitamente, sembra trattarsi di una
RS-232 realizzala con livelli CMOS
(0-5 volt).

Sul pannello di fondo, oltre al con-

sueto pulsante di ALL RESET rag-

giungìbile solo con un oggetto appun-
tito, è situato un portellino per l'acces-

so alla batteria della scheda RAM
eventualmente inserita. Il PC-2500 in-

vece non necessita la sostituzione del-

le pile in quanto viene alimentato da
accumulatori al Nì-Cd alloggiati inter-

namente.
In dotazione alla macchina viene

fornito un manuale di istruzioni in ita-

liano. Come tutti i manuali provenien-
ti da casa Sharp, anche questo non sì

discosta mollo dalla mediocrità che ha
sempre caratterizzato la documenta-
zione a corredo dei prodotti del colos-

so giapponese. Argomenti fondamen-
tali vengono spesso trattati in modo
insufficiente, ed il fatto che sia in ita-

liano talvolta peggiora la comprensibi-
lità delle frasi, tradotte dal giapponese

r,0:rnLi.DaE6JUECCc: se

r::irnnocotc:r irir irf
ccfc:

IFFFF
èspansionf ed l 'O del PC-25VO

l'isia d'insieme de! PC-2SW. La lasiiera estesa permette ogeroli digitazioni dei

dati.
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Particolare del display e del lauiehntf/unrinni dedicato a! Business Software. Sul n.iuali::atore è presente

tutto il set di caratteri.

in inglese e successivamenie nella no-

stra lingua.

Caratteristiche tecniche

Il PC-2500 impiega come CPU un
microprocessore CMOS a 8 bit di pro-

getto Sharp, di caratteristiche simili a

quello installato sui tascabili PC-1260
e PC- 1350.

La ROM di sistema è particolar-

mente ampia: ben 72 Kbyte. In questo
spazio è contenuto l’interprete Basic
del computer, il programma «Busi-

ness», ed il software di gestione del-

l'interfaccia seriale e della stampante-
plolter.

La RAM standard con la quale vie-

ne venduto il PC-2500 non è molto
estesa: circa 5 Kbyte di cui I.7K dedi-

cati al sistema. I rimanenti 3.3K per

l'utente sono cosi suddivisi: 208 byte
come area di memoria fìssa riservata

alle variabili A-Z, AS-ZS, 79 byte per
la «reserve memory» e circa 3 Kbyte a

disposizione per programmi/dati.
Va però tenuto presente che la

RAM può essere incrementata con
l'opzione delle RAM-card da 8 Kbyte
0 da 16 Kbyte le quali dispongono in-

ternamente di una minuscola batteria

al litio per il backup delle informazio-
ni contenute, per cui mantengono i da-

ti anche se disinserite dal computer.
Questo tipo di espansione di memo-

ria. impiegalo per la prima volta dalla

Canon, sembra riscuotere notevole
successo nel settore dei tascabili e de-
gli HHC. In effetti la dimensione è ef-

fettivamente molto vicina a quella del-

le carte di credito, ed il fatto di poter
mantenere dati e programmi in memo-
ria anche se separata dal computer, ne
fanno un ottimo sistema di gestione

dei dati da parte dell'utente interessa-

64

to all'uso veloce di più programmi o
archivi «sul campo».

Il plolter di tipo X-Y a quattro colo-

ri può stampare caratteri da 0.8 X 1.2

mm a I2x 18 mm in 15 dimensioni di-

verse, con una velocità massima di 7

caratteri al secondo. Ovviamente que-
sto accessorio va inteso più per l'uso

grafico che non di testo.

L’interfaccia I/O seriale RS-232 di-

spone di uno standard di trasmissione
start-stop, quindi asìncrono, con baud
rete variabile da 300 a 1.200 baud. I

dati possono essere impostali su 7 o 8

bit, con parità even, odd o nessuna;
oltre a queste regolazioni, è possibile

impostare, sempre da software, anche
il numero (I o 2) dì bit di stop.

I livelli di uscita sono CMOS, quin-

di per l’interfacciamento con una RS-
232 standard, è necessario un buffer

adattatore dì livelli.

Il Basic

L'interprete Basic del PC-2500 è

Segnali usati dalla RS-232
del PC-2500

PIn Nome

1 Frame Ground
2 Send Data
3 Received Data
4 Request Data
5 Clear To Send
7 Signal Ground
6 Carrier Detect
10 Power Supply
11 Recelve Ready
14 Equipment Ready

particolarmente rivolto verso applica-

zioni essenzialmente scientifiche, co-

me d'altronde quasi tutti ì recenti

pocket della Sharp. Infatti, analizzando
questa macchina, abbiamo trovato no-
tevoli analogie con il Basic del tascabi-

le PC- 1350.

La precisione numerica è fissata ad
una mantissa di 10 cifre più 2 cifre dì

esponente, mentre lo stack per la sub-

routine è stato portato a 10 livelli.

Per quanto riguarda le variabili, ab-

biamo detto in precedenza che 208 by-
te sono riservati all'area variabili fisse.

Con questo termine si intendono le va-

riabili A-Z o AS-ZS, le quali sono au-
tomaticamente definite come un vetto-

re a 26 dimensioni A(ì) o AS(ì). In pra-

tica le due variabili P e A(I6) sono
uguali.

Le matrici possono avere al massi-

mo due dimensioni le quali, in relazio-

ne alla configurazione dì memoria
RAM, vanno da 0 a 255. Con l’istru-

zione DIM è inoltre possibile sellare

la lunghezza dì ogni elemento di una
matrice di stringhe. Ad esempio DIM
MMS( 10)* IO dimensiona un vettore di

10 elementi, ciascuno di lunghezza 10

caratteri.

Sono inoltre presenti tutte le funzio-

ni di stringa più comuni, quali: conca-
tenazione. confronto. ASC, CHRS.
LEN, LEFTS, MIDS, RIGHTS, STRS,
VAL. Per l'input dei dati il PC-2500
dispone, oltre che di INPUT, anche
dei comandi AREAD, DATA. READ.
LOAD. INKEY.

Fra i comandi direttamente esegui-

bili. possiamo citare PASS con il quale
si inserisce una parola chiave che ini-

bisce alcune funzioni del PC-2500. Un
programma protetto con PASS non
può essere letto o modificato, non può
essere salvato su nastro nè listalo sulla

stampante ed inoltre non è possibile

aggiungere o togliere linee di pro-

gramma. Questa funzione può anche
essere impiegata per la protezione del-

le RAM card.

Le istruzioni grafiche per il pannel-
lo LCD consentono di indirizzare sin-

golarmente 150x32 punti permetten-
do così la realizzazione di disegni e fi-

gure. Le principali istruzioni sono
GCURSOR per il posizionamento del

cursore. GPRINT per visualizzare un
carattere definito dall'utente, LINE
per tracciare una lìnea tra due punti

specificati, POI NT per verificare se un
pixel è acceso. PRESET per cancellare
un punto, PSET per disegnare un pun-
to, ecc.

Nell'ambito della RS-232. il PC-
2500 dispone dei seguenti comandi
per la gestione dell'I/O: CONSOLE
per sellare il numero di colonne per li-

nea, INPUT tt I per l'ingresso dei dati.

OPEN per l'apertura del canale I/O e

delle condizioni di trasmissione.
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PRINT # I per l'invio dei dati ed inol-

tre LLIST, LOAD e SAVE.
Data la presenza di un'interfaccia di

comunicazione come la RS-232. è pos-
sibile realizzare un trasferimento di

dati/programmi da e per il PC-2500.
A que.sio scopo la macchina dispone
del comando TEXT, il quale istituisce

il modo testo: la funzione di testo ser-

ve per la registrazione, nella memoria
del PC-2500, di un programma scritto

in un Basic diverso o in un qualunque
altro linguaggio. Attivato questo mo-
do. sarà quindi possìbile editare il pro-

gramma, senza che le istruzioni dì que-
sto vengano convertite in codici inter-

ni del PC-2500; completata la fase di

scrittura, il programma può essere tra-

sportato e ritrasmesso attraverso la

232 come file ASCII.

Il Business Software

Airinterno della ROM del PC-2500
è contenuto un programma denomina-
to «Business Software», richiamabile

tramite il menu d'accensione della

macchina. Si tratta in definitiva di un
programma di spreadsheet/database-'

grafica (un mini-lotus 1-2-3) realizzato

su misura per lo Sharp.

AM'interno del Business sono già

contenuti gli elementi per definire un
elenco telefonico, anche questo richia-

mabile dal menu di accensione della

macchina. L’elenco è gestito come una
tabella da n righe e 2 colonne (nome,
numero), e su di esso possono essere

implementate tutte le funzioni di stam-
pa. ricerca e selezione valide per il ge-

nerico worksheet.
La memoria a disposizione del Busi-

Benchmark

Abbiamo sottoposto anche il PC-2500
al nostro ormai consueto bench-
mark, per verificare la velocità di esecu-

zione. La macchina ha impiegalo 2 mi-
nuti e 20 secondi per il completamento
del test, rimanendo nella media per i

10;K=0
20:K=K+1
30:ft=K/2*3+4-5

40:GOSUB 100

50:FOR L=2 TO 6

60:ft(L>=ft

70:NEXT L

80: IF K<500 THEN 20

90: STOP
100: RETURN
110: END

ness Software dipende dall'occupazio-

ne di un eventuale programma Basic

nell'area apposita. Con la pressione

dei tasti DEF BRK. il display mostre-

rà la ripartizione della RAM occupata
fra Basic e Spreadsheet. Se non si usa

la RAM card opzionale, è possibile

creare una tabella di IO colonne per 7

righe, oppure istituire una rubrica tele-

fonica di 80 nomi.
Con l'inserimemo della RAM card

CE-202M (16 K) si potranno realizza-

re tabelle da 20 righe per 50 colonne.

oppure memorizzare 254 persone nella

rubrica telefonica.

Al momento dell’accensione del

PC-2500. sul display apparirà la ma-
schera:

BUSINESS SOFTWARE
2. TELEPHONE BOOK
3. BASIC

e premendo il tasto I si entrerà nel

programma del tabellone elettronico.

Per prima cosa bisognerà definire la

tabella mediante la prima riga, conte-
nente le intestazioni e le formule di

correlazione fra una colonna e le altre.

Ogni colonna della tabella dovrà con-
tenere dati omogenei, per cui se nel-

l'intestazione verrà stabilito che la co-

lonna dovrà contenere numeri, in nes-

suna cella della colonna stessa potrà

essere inserita una stringa.

Se dal punto di vista del calcolo ta-

bellare interattivo il programma Busi-

ness Software può lasciare un po' per-

plessi a causa delle sue prestazioni ec-

cessivamente scarne, per quanto con-
cerne la stampa grafica dei tabulati,

sono a disposizione dell'utente innu-
merevoli possibilità di scelta.

1 tipi di grafici possibili sono: barre,

lineare, bande e torta. Per ogni tipo si

può scegliere l'opzione colore o bian-

conero, la scala (automatica o manua-
le), il tipo di tratteggio ed il gruppo di

dati della tabella da riportare nel gra-

fico.

Vediamo ora come si sviluppa la

procedura completa di selezione e

stampa di un grafico:

1. Selezione del tabulato da disegna-

re;

2. DEF MODE per entrare nel me-
nu di stampa:
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3. Scelta del tipo di graftco;

4. Specifica degli elementi che devo-
no comparire nel grafico;

5. Se non vi sono altre condizioni,

passare al punto 9. altrimenti;

6. Selezione tratteggio:

7. Selezione della scala;

8. Specifica dei valori di massimo e

dì minimo per la scala;

9. Stampa del grafico.

I tabulati creati possono essere regi-

strati su nastro magnetico o trasmessi

attraverso l'interfaccia seriale; in que-
sto caso le condizioni di trasmissione

devono essere settate con il comando
Basic OPEN.

Conclusioni

Prendete il piccolo pocket PC- 1350,

un programma di Business Software,

una tastiera estesa ed un minl-plotter,

ed avrete un sistema simile a! PC-

2500. Ma la differenza fra quello ed il

2500 sta nella compattezza della mac-
china ottenuta: nel primo caso avrete

minimo 3 o 4 pezzi nella valigetta con
altrettanti cavetti che si ingarbugliano

come serpenti : nel secondo avrete

«un» PC-2500.

È questo il senso in cui va conside-

rato questo nuovo HHC della Sharp:

un sistema basalo sostanzialmente su

un pocket, con una maggiore facilità

d'impiego della tastiera, un ottimo mi-

ni-plotter e, nonostante ciò, dimensio-
ni molto contenute.

Avremmo senz'altro gradito una
memoria RAM standard più estesa, vi-

sto che fra l'altro questa volta non
sembrano esserci problemi di spazio

aU’interno.

In ogni caso, con una RAM card da
16K è sempre possibile realizzare un
mini word-processor per generare testi

da poter successivamente inviare, tra-

mite la RS-232, al personal deU'uffi-

cio.

Il PC-2500 della Sharp si rivolge

principalmente a tutti quegli utenti

che hanno bisogno di una rapida e co-

stante elaborazione in ambienti di la-

voro esterni al proprio ufficio, ma an-

che agli studenti che vogliono qualco-

sa in più del solito pocket per svilup-

pare i loro programmi tecnici e scienti-

fici. MC
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UN
BEST
SELLER
DAL

1978
Quattro milioni di dischetti OOP venduti
in Italia dal 1978 fanno del dischetto OOP
un best seller dell’informatica. Un suc-

cesso determinato dall’alta affidabilità

del dischetto OOP, risultato della tecno-

logia edella ricerca più avanzata. Perque-
sto scegli un best seller, scegli OOP.

datamatic DATAMATIC S.P.A-

20124 Milano - Via Volturno, 46 -Tel. (02) 6073S76 (5 linee r.a.)

Filiale ROMAt Via Città di Cascia, 29 • Tel. (06) 3279967 (4 linee r.a.)



Mouse & Cheese

per C-64 (e MSX)
di Tommaso Pantuso

Il kit che presentiamo in queste pagi-

ne rappresenta una novità per la classe

di computer cui si riferisce.

Si tratta di un Mouse che viene corre-

dato dal produttore giapponese — Ni-

hon Electronics Co,, Lui — di un soft-

ware applicativo, Chee,Ke. che permette

all'utente di disegnare a colori sul video

del proprio computer e riprodurre, even-

lualmente. il disegno su carta. Il Mouse,
a cui il produttore giapponese ha dato il

nome Neos. verrà promosso in Italia con
il nome Hyphen 30.

Il prodotto, distribuito Hudson Soft
che ha conce.s.so alla Microstar l'esclusi-

va per l'Italia, esiste in più versioni:

quella per Commodore 64 tallo quale ci

riferiremo per la provai, quella per Msx
e. infine, una versione per PC Ihm e

compatibili che. .secondo le informazioni

dateci dall'importatore, dovrebbe essere

prestissimo disponibile sul mercato ad
un prezzo allettante (naturalmente, per

quest'ulrima categoria, un prodotto del

tenere non è una novità).

Come dicevamo, la versione da noi

esaminala è quella per C 64 ma essa, se

prescindiamo da particolari di natura
prettamente e.stetica riguardanti il vi-

deo, non dovrebbe presentare notevoli

differenze rispetto a quella per computer

Ms.x. In pratica, a cambiare, è solo il

software poiché lo stesso Mouse è diret-

tamente collegabile sugli appositi in-

gressi di entrambi i tipi di computer.

Cosa fa un Mouse?

Per chi non fosse molto addentro al-

l'argomenio, spieghiamo molto breve-

mente cos’è un Mouse e come si usa.

In poche parole, l'accessorio in que-

stione si presenta come una scatoletta

dì materiale plastico airinierno della

quale è presente una sfera; una picco-

la calotta dì quest'ullìma fuoriesce da
un foro circolare prodotto sul fondo
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del contenitore. Grazie a questa carat-

teristica. se poggiamo il Mouse sul

piano dì lavoro e lo muoviamo nelle

varie direzioni la sferetta, essendo co-

stituita da un materiale che presenta

un ceno attrito con il corpo con cui

viene a contatto, ruota su se stessa.

L'entità e la direzione dello sposta-

mento sono rilevati da un apposito si-

stema di decodifica interno e successi-

vamente processati da un'adeguata
procedura.

Le informazioni ricavate sono quin-

di sfruttate per mettere in corrispon-

denza lo spostamento che avviene sul

piano con quello di un cursore che,

sullo schermo del computer, viene pi-

lotato da! Mouse con precisione tale

da poter essere guidato come una ma-
tita nella composizione di un disegno.

Si intuisce facilmente come un
Mouse cambi notevolmente l'accesso

all'uso delle procedure da parte dell'u-

lente che ora non avrà più bisogno di

utilizzare la tastiera per comunicare le

proprie scelte alla macchina. L'ingres-

so nelle varie selezioni si ottiene infat-

ti premendo un pulsante sul Mouse
dopo essersi portati, con il cursore da
esso pilotato, su apposite icone de-

scrittive introdotte dal software.

Hardware
c caratteristiche generali

Il Mouse, delle dimensioni di circa

Produllorc:

Sihim Kleamnii-i Co.. l.i<J

.l-fi ,\finamiari\oma Minoio-Lu

Tokyo 107. Japon

DIslributarc <scla%iva pi-r I'IihIìii:

.ktiiroMur t.rl.

l'ia A. Muiiun:io. 1} - ’U/’J Milano

Pr««i IVA esclusa:

Mnu\<-^Chee-.'i'ia\\eimipcrCt>4 L
Momey C/icoc tcanielia-per MSX L IW.IHkl

34 X 103x63 mm e del peso di circa

200 g — compreso il cavo di 120 cm —
per l’uso viene collegato alla porta

giochi numero 2 del computer median-
te un cavo dotato, ad un'estremità, di

un connettore a 9 poli con cui viene

prelevata anche la tensione di 5 volt

per l'alimentazione della circuiteria in-

terna. L'assorbimento è di circa 25

mA.
Sui corpo delia scatola sono presen-

ti due pulsanti, li primo, quello di de-

stra, è utilizzato per rendere effettiva

una scelta quando il cursore del video

viene posizionalo su una delle opzioni

indicale dalle icone descrittive e per

altre funzioni sempre relative all'uso

del software.

Il secondo permette invece all'ac-

cessorio di... trasformarsi in un Joy-

stick: basta che esso sia tenuto premu-

to per qualche istante dopo aver posto

in On l'interruttore della macchina
perchè quest'ullima opportunità di-

venti operativa. Naturalmente, in mo-
do Joystick, per la struttura stessa del

Mouse, l'uso risulta limitato e, molte

volte, con una scomodità di controllo

tale da renderlo inutilizzabile.

Il foro da cui fuoriesce una parte

della sfera è praticato su di una fine-

stra che. se rimossa, permette l'estra-

zione della pallina per la pulizìa. Sem-
pre a proposito della sfera essa, metal-

lica. è ricoperta da uno strato di Te-

flon rivestito di silicone. Ciò conferi-

sce al prodotto una maggiore sensibili-

tà e silenziosìtà nell'uso che sì traduce

in una maggiore maneggevolezza ed

affidabilità.

Rimuovendo le due viti situale sulla

pane inferiore dei contenitore, può es-

sere asponato il coperchio superiore e

accedere airinterno. Qui troviamo una
prima basetta sulla quale sono fissati i

due interruttori la cui pressione, non
l'abbiamo dello, può essere avvenita

grazie al click che essi producono se

sollecitati. Rimuovendo questa baset-

ta. viene alla luce una pane della com-
ponentistica. Il resto dei componenti,

di tipo miniaturizzato, è saldato diret-

tamente sul circuito stampalo dai lato

del rame e vi si può accedere svitando

un'ulteriore vite che fissa la basetta al

corpo inferiore del contenitore.
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Sullo stesso circuito stampato tro-

viamo fissala la meccanica che. insie-

me a sensori ottici e coadiuvata da un
microprocessore a 4 bit, traduce il mo-
vimento della sfera negli impulsi elet-

trici che saranno poi processati per
permettere il pilotaggio del video cur-

sore. La risoluzione che si ottiene è di

100 punti per pollice (circa 0.26 mm
per punto!.

11 software

Il programma di grafica, chiamato
Cheese. è il primo mezzo che rende re-

almente utilizzabile il Mouse.
Secondo le informazioni in nostro

possesso, per il Commodore 64 esso,

oltre ad essere disponìbile su cassetta,

esiste anche in versione su cartridge;

non abbiamo invece notizie percise su

una eventuale versione su disco.

Il tipo di approccio alla grafica otte-

nuto con l'insieme Mouse + Cheese.
per la filosofia stessa dei programmi
come quello che stiamo illustrando, è

molto più dinamico ed immediato di

quanto si potrebbe ottenere con l'uso

di una tavoletta grafica.

Le varie azioni da compiere sono il-

lustrate da disegni racchiusi in gruppi

dì quadrati (icone) schierali alla base

dello schermo. La .selezione dei vari

gruppi si ottiene sempre servendosi di

un'icona. Dal nastro, il programma
viene caricato nella memoria del Com-
modore con LOAD"CHEESE”,l.l ed
avviato con SYS 4096.

Come facilmente immaginabile, uti-

lizzando il tipo di supporto citato, le

operazioni di caricamento e salvatag-

gio sono considerevolmente lente e, a

volte, i tempi di attesa possono diven-

tare esasperanti e diventano tollerabili

solo se non si ha necessità di accesso

frequente al supporto di massa.
Una volta lanciato il programma,

compare subito sullo schermo il foglio

su cui potremo cominciare a disegnare

in 16 colorì. L'ampiezza totale del di-

segno non sì limita comunque solo a

quello che vediamo sullo schermo in

quanto il programma ci mette intelli-

gentemente a disposizione un'altra

porzione di pagina grafica, diretta-

mente collegata alla prima, che può
essere semplicemente visualizzata fa-

cendo scrollare verso l'alto il primo fo-

glio con una risoluzione di 8 pixel per

.spostamento. Ciò si ottiene portandosi
con il cursore sull'icona che riproduce
il palmo di una mano e premendo il

pulsante destro del Mouse. Dopo il

click, il cursore stesso si trasformerà in

una manina che. poggiala sul foglio,

lo potrà spostare verso l'alto o verso il

basso manovrato dal Mouse.
In definitiva, per comporre il nostro

disegno, avremo a disposizione un fo-

glio grafico con risoluzione 160 in

orizzontale per 304 in venicale Una
volta pronto il foglio, se ne potrà ‘otte-

nere un output su carta sfruttando una
stampante grafica Commodore. Natu-
ralmente, su carta viene riportato non
solo ciò che compare sul video ma
l'intero contenuto del foglio nella sua
massima risoluzione. Da un'occhiata
alle illustrazioni che corredano la pro-

va. potrete farvi un'idea abbastanza
precìsa delle potenzialità del kit.

Il programma è dotato di un buon
numero di opzioni necessarie per sem-
plificare notevolmente il lavoro. Oltre

alla naturale possibilità di impiego del

cursore per tracciati di qualunque na-

tura, si ha la possibilità di tracciare di-

rettamente linee, quadrali, rettangoli,

cerchi ed ellissi. In realtà, per gli ulti-

mi due tipi di figure, si ha qualche dif-

ficoltà per quanto riguarda il loro esat-

to posizionamento sullo schermo.
Dando invece per scontata la possibi-
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litj di riempire le aree del colore desi-

derato mediarne l'uiilizzo della funzio-

ne Paini, \ogliamo soffermare la no-

stra attenzione sulla presenza dell'Un-

do attraverso cui può essere annullata

l'ultima operazione eseguita. Essa si è

rivelata molto utile sìa in fase di com-
posizione che in quella di colorazione.

Se ad esempio proviamo a colorare

una tlgura per disattenzione non com-
pletamente chiusa con Paint, il colore

invade tutto lo schermo; in questo ca-

so, l’errata colorazione può essere an-

nullata immediatamente con Undo.
La selezione dei colori, per il dise-

gno o per il cursore, è molto semplice:

è sufllcìente portarsi sulla tabellìna

cromatica riportata in basso a destra e

premere l'apposilo pulsante del Mou-
se. Per cancellare, basta selezionare il

colore del tratto in modo che esso ri-

sulti uguale a quello dello sfondo. Al-

tre interessanti opzioni migliorano le

caratteristiche generali del program-
ma. Tra queste, vogliamo ricordare

quella che ci permette di copiare pezzi

di aree nel punto desiderato. Copying,
che può es.sere impiegata, copiando
aree vuole, come funzione di cancella-

zione di blocchi. Ancora, è po.ssibile

cambiare solo un certo colore del dise-

gno con un altro, disegnare in maniera
speculare rispetto a più assi oppure
eseguire la zoomata di una parte d'im-

magine per ririnirne i particolari o per

creare delle scritte (visto che il pro-

gramma non prevede un'opzione per

la scrittura di caratteri). Esiste un mo-
do aerografo, con diversi spruzzi, e si

po.ssono ribaltare figure intere o por-

zioni di disegno rispetto ad un asse

orizzontale o verticale. Queste sono le

opzioni che ci sembrano più importan-

ti. Ne rimane qualche altra ma lo spa-

zio concessoci non ci permette di di-

lungarci oltre. Come ultima cosa ag-

giungiamo solo che le coordinate che
individuano la posizione del cursore

sullo schermo compaiono sempre in

basso alla sinistra del video.

Conclusioni

Disegnare usando un Mouse è sen-

za dubbio semplice e dinamico e. nel

nostro caso, si pos.sono ottenere dei

buoni risultati anche con le risoluzioni

permesse dai computer a cui per il mo-
mento è dedicato il prodotto presenta-

to. Oltre al Cheese. riteniamo che sa-

rebbe abbastanza produttivo fornire

all'utente più evoluto gli strumenti ne-

cessari per l’impiego del Mouse in ma-
niera autonoma, cioè nei propri pro-

grammi.
Se inoltre, stando alle indicazioni

dateci, il Neos o meglio, l'Hyphen 30.

è completamente compatibile con il

Mouse del C 128, probabilmente rap-

presenterà una valida alternativa all'u-

so di quello originale. mc
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Giochiamo con Mac?
di Raffaello De Masi

Il Muciniosli iwii é ceno un wmpuier
nato per giocare. Iniendianioci. forse
iies.uin coinpuier è mai sialo ilicliiaraia-

melile amcepiio con t'inienzione di far-

ne quella ludica la principale applicazio-

ne. ma min .si può negare che in alcune
macchine ci sia più che in alire una cer-

io indulgenza verso aspelli che. sebbene
almeno in cene occasioni uiili al pro-

grammaiore. Uniscono poi con l'essere

parlicolarmenle sigiiijìcalivi proprio sul

lerreno dei giochi: grafica, suono, colori.

Mac i colori non ce li ha. ma non che
non abbia una buona sezione grafica

’luli'allro. grazie anche alla potenza del

6,H0lll>i: qiianio al suono, si deve almeno

dire che ben programnuilo non .sfigu-

ra. E allora ? Allora, con il Mac la .Apple

ha dato il via ad una rivoluzione nel sel-

lare delle applicazioni professionali e

perfar quesio non poteva basarsi .su una
macchina... troppo giocherellona. Ma
l'appelilo vieti mangiando e da che com-
puter è computer non se ne conosce uno
che non sia sialo uiilizzaio per rilassarsi

in impegnaii.ssime "panile a qualco.sa".

Dalle bailaglie navali e lanci di canno-
nale su Univac universiiari si è pa.s.suri a
macchine più abbordabili e giochi mol-

lo. mollo più divertenti e impegnativi,

anche per i programmatori. E allora,

diamo un colpo mortale alla serio.siià di

que.sio .scozze.saccio preseniandovi una
panoramica di alcuni isolo alcuni 'i dei

giochi più signifìeaiiri.

Premessa

La ricerca ludica é presente nell’ani-

mo umano dalla nascita e. potremmo
dire, si raffina sempre più. con l'avan-

zare deiretà.

Certi giochi di carte, dal bridge al

nostrano tressette, richiedono sovente
virtuosismi mentali degni di ben altro

fine. Ma tani'é; un proverbio delle

mie parti dice che «dove c'é gusto non
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c’é perdenza»: ed a quebto adagio si

sono forse ispirate schiere fitte di soft-

ware house o di singoli programmato-
ri che. invece di impegnarsi a risolvere

il nodo gordiano di una data base

estremamente potente ma facile da

usare, o di un linguaggio nel contem-
po potente, facile e rapido, si sono
lanciate, a corpo morto, nella realizza-

zione di sofisticatissimi giochi che.

magari, rappresentano la loro sola pre-

senza sul mercato.
L'esistenza di tale tipo di software,

d'altro canto, è comune a tutte le mac-
chine. ivi comprese le più seriose, e

scagli la prima pietra chi non ha. esau-

rito il lavoro quotidiano davanti alla

tastiera, talvolta riacceso la macchina
per una partita a scacchi o per farglie-

la vedere, una volta per tutte, a quegli

alieni della malora!
Mac non contraddice la regola; ci

sono, sul mercato italiano una trentina

di giochi diversi mentre l'ultimo nu-

mero di Macintosh Buyers Guide ne

elenca un centinaio.

In questo articolo daremo un'oc-

chiata a qualcuno di questi.

Sargon III
prifjntlii ilalh Hutilk-n Snfiivure Oi. /n<..

Parlando di giochi la mente corre

immediatamente agli scacchi: è questo

un gioco d'obhiigo per qualsiasi calco-

latore. dal più scalcinalo home al piu

raffinato mainframe.
Sargon MI è in veste di gala, data la

superlativa grafica di Mac. Si tratta dì

una versione eccellente anche per
quanto attiene alia velocità.

Al doppio clic sull'icona, d'altro

canto molto ben realizzata, lo schermo
appare occupato da ire finestre. Quel-
la a sinistra, di grandezza fissa, è occu-

pata dalla scacchiera, con pezzi ben
disegnati e caselle realizzate con una
campitura in diagonalino. Si tratta del-

la classica configurazione (simile an-

che nei particolari dei pezzi) universal-

mente adottata dalla maggior parie

delle riviste che pubblicano problemi
di scacchi.

La finestra in alto a destra, la più pic-

cola almeno in configurazione inizia-

le, mostra la giocata secondo la classi-

ca notazione cartesiana: è dotata di

barre di scroll.

AI di sotto di essa, inestensìbile, la

finestra di visualizzazione della pro-

fondità di penetrazione nell'albero di

ricerca.

Come è noto, e come facciamo nota-

re in altre pagine di questa rivista, il

gioco degli scacchi viene infatti af-

frontato, da un computer, mediante
l'analisi di una struttura ad albero. La
macchina, ossìa, valuta ogni sua posi-

zione in funzione dei benefici che ot-

terrà dopo l, 2 0 più mosse (a secon-

da. ovviamente, dei desideri e. dicia-

molo pure, della bravura del redattore

del programma stesso). Ad ogni mos-
sa. cosi analizzata, il computer asse-

gna un punteggio, che quantifica il ri-

sultato ottenuto in termini di controllo

della parte centrale della scacchiera,

di numero dei pezzi tenuti sotto scac-

co. del loro valore intrinseco, ecc. Piu

profondo è lo spessore (deplh della fi-

gura) di analisi, maggiore è la potenza
del nostro avversario.

La scelta della forza deH'avversario

la si ottiene utilizzando il menu LF.-

VEL (i primi tre sono i soliti, destinati

aM'aperturu. a! salvataggio, alle varie

operazioni di taglio e cucilo, ecc.), che
presenta IO opzioni.

La prima (EASY PLAY) è proprio

per principianti, mentre le altre se-

condi. IO secondi e cosi via fino a tem-

po infinito) rappresentano il tempo
dato al computer per esplorare l'albe-

ro di ricerca. Ovvio quindi che la diffi-

coltà del gioco è diretta funzione del

tempo concesso all'avversario per pen-
sare (’?): a noi vien lascialo, bontà sua.

sempre un tempo illimitato.

I! menu oplion comincia a farci la-

vorare di fino. E possibile giocare nor-

malmente. ma ci è anche consentilo

eseguire una verifica delle mosse: vale

a dire che una mossa viene eseguita

con il beneficio deH'inventario: se i ri-

sultati sono buoni OK, altrimenti tor-

niamo indietro.

A un certo punto, ancora, è possibi-

le inserire il Self Play che. in situazioni

disperale, permette, per cosi dire, di

salvare il salvabile, affidando alla

macchina il compito di giocare al me-
glio contro se stessa.

Il menu Features ci spiana ancora
di più la strada; se le cose si mettono
male, come sovente succede, é possibi-

le scambiarsi i ruoli e ritrovarsi dalla

parte del vincente. Ancora, usando
l'opzione Hint, il computer ci può sug-

gerire la mossa più appropriata, cosi

come è ammesso il recupero di un pez-

zo perso, il fare passi indietro a volon-

tà. il cambio di colore, oltre che della

scacchiera completa. Ancora, in qual-

siasi momento è possibile salvare fasi,

anche diverse, del gioco, onde even-

tualmente controllare strategie diffe-

renti.

MCmìcrocomputer n. 49 - febbraio 1986 73



OiiH-hianiii loii Siili
'

(iniuaJ /i-rii - Im iiiii'iiw miiiale r lana

La pobsìbilicà di salvare partile giù

giocale consente, una volta che si sia

acquistata facilità nel manipolare la

scacchiera, di riprodurre e risolvere

(ovviamente anche — magari — ba-

rando) i problemi del tipo «Il bianco
muove e dà matto in 3 mosse». Per

male che vada si può sempre affidare

lutto al computer, e lasciarlo a sbrigar-

sela da solo.

Feather and Space
MTirio ila Pi-ter Hemll per la PHI
liSS Bll Cheu Or.. Pmiet Otv. Cai Wl».

Con Feather and Space siamo in

piena arcade: sul pianeta ZONAR. af-

fidato alla nostra stazione galattica,

creature aliene hanno effettualo una

perfetta invasione in grande stile, con
l'intento di distruggere le tre navicelle

e far prigionieri gli occupanti. Siamo
in possesso di tre tipi d'arma, montati

sulle scialuppe- Un cannone che spara

in linea retta, bombe da lanciare e

bombe roteanti a mo' di elica, per la

verità abbastanza difficili da utilizza-

re. Oltre lutto, a complicare le cose,

coniribiii.sce il fatto che gli uomini del-

la stazione spaziale, stranamente simi-

li. in luta spaziale, alio lacchi dei car-

toni animali, escono nei momenti più

impensati contribuendo a rendere la

vita difficile alle unità volanti, che già

hanno un bel da fare per badare a se

stesse.

Non manca la frecciata sarcastica;

ai livelli più avanzati compaiono, ad
alta quota, strani dirigibili marcati

IbM (Intergalactic Rullistic Missiles.

alia faccia della cortesìa dei rapporti),

che. ovviamente, se distrutti, portano
una cesta di punti.

Gioco dotato di buona grafica, di-

vertente anche se un poco statico, è or-

ganizzato in maniera molto piacevole

(c'è anche una dedica e, perfino una
minaccia di morte per i copiatori pira-

ta): ha soprattutto il pregio dì essere

anche molto spiritoso; una per tulle;

gli invasori, rappresentati da grossi uc-

cellacci. quando colpiti, vanno in

fiamme e precipitano sotto forma di

pollo arrosto.

Mollo immediato, facile da capire, è

giocabile. essendo affidato interamen-
te al mouse, senza grave difficoltà an-
che da bambini di età piuttosto picco-

Ground Zero
-le)!’' Iih .

2'I0 li'ihhire BliJ.. Imi Ingeley Cai

Ground Zero: siamo ancora in guer-

ra; il gioco comincia con un particola-

reggiato disegno di un'esplosione ato-

mica di un realismo davvero elevato.

Il gioco si articola su 4 livelli, corri-

spondenti a 4 gradi militari, tra cui ci

viene chiesto di scegliere all'inizio del

gioco; ad ognuno corrisponde un par-

ticolare settore di difficoltà.

Viene mostrata una città, in prospet-

tiva. dotata di silos, strade, fabbriche,

difesa da alcune postazioni aniiaeree.

Quesle sono dotate di missili, che ven-

gono lanciati premendo il mouse; l'o-

riginalllà sta nel fatto che si punta una
locazione dello schermo, si preme il

mouse, e viene visualizzata la traietto-

ria del missile che esploderà solo nel

punto indicato. Questo rende molto
più complesso, piacevole e vario il gio-

co stesso. Infatti non ha più senso rea-

lizzare un fuoco di sbarramento con ti-

ri combinati a caso, il che renderebbe
un poco bovino il gioco, ma occorre
giocare di anticipo, rilletiendo su dove
scoppierà effettivamente il nostro mis-
sile.

L'esplosione, che si espande realisti-

camente. consente di intercettare an-
che il tiro avversario; a difesa concor-
rono anche le schegge dell'esplosione

stessa per cui un missile ben centralo

permette di realizzare molli più punti

del solito sparo inconcludente da not-

te di fine d'anno.

Il gioco non si interrompe dopo es-
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sere siali colpiti. Perché lermini occor-

re che tutta la città venga distrutta, o

che si raggiungano 25.000 punti. Que-
sto evita la frustrante interruzione del

gioco sul più bello, come generalmen-

te accade con giochi di più modesta
fattura. Gioco dotalo di una grallca

straordinaria, forse la migliore vista in

questa prova, consente di giocare a

lungo senza annoiarsi. Pur non essen-

do dotato di molte opzioni, risulta

sempre vario e mai ripetitivo senza
mai scadere nel meccanico; i livelli so-

no ben intervallati (risultano articolati

soprattutto sulla velocità e sul numero
degli avversari presenti contempora-
neamente .sullo schermo) anche se il

maggiore (City Shielder. livello 15) è

davvero da esperti.

Essendo la versione 2.2 già del 1984,

è lecito prevedere che sia in prepara-

zione una versione ancora migliorata,

che potrebbe rappresentare davvero il

top in questo genere di giochi.

Mac Challenger
Ot-i. Ine..

2210 H'ìMire BhJ. 277,- U,s Angeles. Co! WAII.I

Lasciamo i guerreggiamenti rambi-

formì per passare alla accurata simula-

zione dell'atterraggio dello Space
Shuttle alTaereoporto Kennedy. L'au-

tore di Mac Challenger ringrazia, in-

fatti. per la collaborazione la NASA,
che ha contribuito non poco a fornire i

dati per la realizzazione del program-
ma. Il gioco, dopo le solite videate di

presentazione, mostra un pannello di

comando con radar, orizzonte artifi-

ciale estremamente realistico, crono-

metro di conto alla rovescia, pilota au-

tomatico. cloche e quadranti indicato-

ri. La porzione superiore delio scher-

mo mostra l'urea di atterraggio, con la

pista evidenziata, che si sposta in ma-
niera molto suggestiva con immediata
rispondenza ai comandi.

Gioco molto realistico, ci è partico-

larmente caro per essere stato realizza-

to in FORTH. in particolare in quello

della Micromoiion. Giunto alla versio-

ne 2.0. consente discreti livelli di diffi-

coltà, e rappresenta una valida alter-

nativa al puro gioco d'azione.

Through The Looking Glass
IcchnìMi/i Eng..

PO BOX S6J. Bremenen. 9S.Ì/0

Through thè looking glass (ALICE)
é un gioco parzialmente atipico: è la

storia, anzi una trasposizione della vi-

cenda di Alice nel Paese delle Meravi-
glie in chiave computeristica, il campo
dì battaglia è una scacchiera dove Ali-

ce, assunte le prerogative di un pezzo
a nostra scelta, lotta contro un com-
pleto schieramento (scacchistico) ne-

mico, con le regole di questo gioco
stesso.

Le difficoltà possono essere gradua-
te scegliendo pezzi diversi (è ovvio che
un cavallo ha minore forza di una tor-

re): si aggiunge, al lutto, la complica-
zione della presenza di una botola

che. in corrispondenza dì qualsiasi ca-

sella, occupala o meno, si può spalan-

care per inghiottire il malcapitato.

Gioco dalla superlativa realizzazio-

ne grafica (non dimentichiamo che é

stato prodotto dalla Apple stessa), for-

se un poco funereo per il prevalere dei

toni scuri e neri, è estremamente rapi-

do e ciò porrà, forse, all'inizio, qual-

che problema al principiante. Si intra-

vede. in esso, la notevole maestria dei

programmatori Apple, che hanno la-

vorato di fino nella realizzazione dì

questo piccolo capolavoro.
Eccellente sotto i più diversi punti

di vista.

Pyramid of Perii

Ancora un gioco scritto in FORTH

(a dimostrazione della potenza e della

rapidità di tale linguaggio) per una
versione Mac della classica adventure.

Qui, ancora una volta, grafica e tec-

nica peculiare del tipo di gioco (ricer-

ca di messaggi, di bottino, di armi; di-

fesa da insidie e nemici) si sposano in

un risultato di qualità. Buono il suono
(viene addirittura simulato il battere

dei passi). Piuttosto complicato (gioco

e grafica sviluppati tridimensionalmen-

te) si basa molto sull'uso e la com-
prensione dì una serie dì messaggi, la-

sciati dalle precedenti spedizioni; l'es-

sere questi scritti in inglese ed il fallo

di essere basati, talora, su doppi sensi,

rende arduo l'uso perfetto del gioco

da chi non ha una più che discreta pa-

dronanza della lingua.

Gato
disegnala da B. Semi. J. Rhodes. S. Hde

Cimsulair. Palo Allo. California

Gaio era una classe di sottomarini,

varali durante la seconda guerra mon-
diale, destinali a funzionare da caccia,

appoggio, incursione, nelle acque del

Pacifico.

L'armamento di tali sommergibili
includeva 24 siluri (sei bocche anterio-

ri e quattro posteriori) e 40 mine su-

bacquee. lanciabilì attraverso le stesse

bocche.

L'armamento di superficie era rap-

pre.sentato da cannoni da tre pollici e

mitragliatrici da 20 millimetri. Era
inoltre dotato dì due periscopi; uno a

grande angolo ed uno più piccolo,

quest'ultimo destinato ad azioni d'at-

tacco essendo più difficilmente visibi-

le.

Il moto era assicurato da 4 motori
diesel Fairbanks di superficie e 4 mo-
tori elettrici (alimentati da 252 batte-

rie) Elliot della potenza di 5.400 e

2.700 Hp rispettivamente. L’autono-
mia era di 12.000 miglia in superficie e
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di 95 miglia (a 5 nodi) in immersione.

II loro costo si aggirava sui 7 milioni

di dollari e ne furono costruiti 12

esemplari. La serie fu definitivamente

smantellala nel 1984,

Perchè tutta questa tiritera? Perchè
GATO è forse il gioco più realistico

che c'è capitalo di provare. Ognuno
dei particolari (e molti altri che abbia-

mo tralasciato) fin qui descritti (tranne

forse il costo) ha. presto o lardi, im-

portanza nel gioco. Ed è davvero, sen-

za voler fare alcun tono agli altri, il

gioco che ci ha entusiasmato maggior-
mente. Scritto in linguaggio C. ma cio-

nonostante rapido ed accurato, possie-

de opzioni complesse e ben anicolate.

Tanto per intenderci é possibile, oltre

al livello di gioco, scegliere il tipo di

missione desiderala (caccia, posamine,
appoggio ad un convoglio, modalità di

navigazione, ecc.). Lefllcienza dell'a-

zione dipende, inoltre, dai perfetto

funzionamento di lutti i componenti,
per cui é possibile conoscere, in ogni

momento Io stato di efficienza delle

singole unità (saia macchine, timone,

armamento, radio, radar, armi di su-

perficie).

Il programma ha. inoltre, un simpa-
tico modo di trasmettere e ricevere

messaggi, che vengono inviati in codi-

ce Morse, pur essendo, ovviamente, vi-

sualizzato il loro significato, in lettere,

sullo schermo.
La grafica è notevole, e comunque

articolala in videaie diverse e non
manca una parte sonora, anch’essa

ben fatta.

Game di simulazione di livello supe-

riore (inutile dire, lo si era capito, che

è quello che giochiamo più volentieri),

consente una tale varietà di gioco da
non essere praticamente mai prevedi-

bile.

Accurato, a finissima risoluzione,

dimostra, oltre tutto, come Ì moderni

linguaggi non abbiano nulla da invi-

diare al linguaggio macchina.
Allorché si decide di uscire, compa-

re un provocatorio messaggio del tipo

«Possibile che tu voglia lasciare un
gioco cosi eccitante

Confermiamo che non sempre ab-

biamo risposto di si.

Conclu.sioni

Il tempo e lo spazio sono tiranni;

confermiamo che non ci spiacerebbe
rimanere qui ancora a parlare di altri

giochi, anch’essi provali, ma che la du-
ra legge della forbice relega a ruoli di

pura citazione; ricorderemo allora LI-

FE, ancora della Apple, che farebbe
felice Giuslozzi, e le sue affezionate

cellule bidimensionali, per la elegante
risoluzione grafica e la rapidità. Anco-
ra Mac Gammon. della Experi Soft-

ware; Mac Fair, gioco di mercato rea-

lizzalo in Basic della Micro.soft; oppu-
re il Bridge 4.0 della Artworkx. molto
ben realizzalo e dal prezzo modestissi-

Ma occorre concludere!

Ciononostante un'idea di Mac gio-

cherellone ve l'abbiamo data! Chi ha
detto che Catone il Censore stava dav-
vero a rompere l'anima al prossimo
tutta la santa giornata? Anche lui. for-

se di nascosto, giocava!

Perchè non dovrebbe farlo il nostro
americanone?

Certo, non si può pensare di acqui-
stare un Mac solo per giocarci, ma ci

piace in ogni modo immaginare il ma-
nager che la sera, quando non lo vede
nessuno, tira fuori dal cassetto Inva-

ders. magari prestatogli dall'amico ca-

pitano d'industria, e telefona alla mo-
glie per quel maledetto consiglio di

amministrazione dell'ultimo momen-

JACKSON
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Il Grande
Dizionario

Jackson
di Elettronica

e Informatica

è il risultato di un importante lavoro di

ricerca, durata più di cinque anni, che ha
coinvolto decine di specialisti.

DEI é l’unica opera al mondo che risponde aH’ormai

improrogabile necessità di raccogliere e organizzare tutti

i termini tecnici nati dalla diffusione massiccia dell'elettronica,

informatica e comunicazione per formalizzare e consolidare

il “nuovo sapere".

DEI e per tutti coloro che hanno capito l'importanza di

sapersi orientare in questo nuovo universo linguistico; per
chi vuole comprendere il significato di termini che le nuove
discipline hanno introdotto anche nel linguaggio comune;
per quanti desiderano saperli utilizzare con padronanza per
non rimanere esclusi da un mondo che sta compiendo un
cambiamento le cui dimensioni sono senza precedenti; per
coloro, infine, che per lavoro, studio, informazione vogliono
possedere, già da oggi, la ‘cultura di domani".
Con DEI, infatti, la trasformazione della scienza di oggi

nella cultura di domani compie un decisivo passo avanti.

in 12 splendidi volumi.

PHILIPS



I programmi a

corredo
Traliamenlo testi “QUILL”
Permette tutte le operazioni più

comuni come scrivere una o più

lettere con indirizzi diversi,

impaginare un manuale, creare

listini di vendita, preparare

documentazioni di prodotti,

redigere articoli giornalistici,

realizzare tesi di laurea,

il trattamento elettronico dei testi

con questo programma è molto

rapido e garantisce risultati

impeccabili.

Gestione dati “ARCHIVE”
Con Sinclair QL e questo

programma, diventa semplice

elaborare dati e informazioni nella

maniera più congeniale alla

risoluzione dei problemi, perchè si

ha a disposizione un sistema di

estrema flessibilità e potenza.

Una tipica applicazione realizzabile

è la gestione di una serie di

nominativi con delle informazioni

associate ad ognuno di essi, come
può essere l’elenco dei pazienti di un
medico o i clienti di un
professionista.

Ma è anche facile catalogare

articoli, bibliografie, che è possibile

richiamare per autore o per

argomento, o archiviare e analizzare

tutte le risjwste di un questionario.

Grafica commerciale

“EASEL”
Questo programma permette di

trasformare una serie di numeri in

un grafico con una vasta scelta di

forme e colori.

Più dati possono essere illustrati

sullo schermo e stampati poi su

carta, si ha così la possibilità di fare

confronti immediati.

Foglio elettronico“ABACUS"
Fare un budget è un’occupazione a

cui tutti i manager si dedicano

almeno una volta l’anno. Ma
spesso. In condizioni di incertezza, è

comodo vedere sviluppata una
previsione, un andamento partendo

da diverse ipotesi iniziali, li

programma ABACUS, oltre a

questo permette la preparazione

di: previsioni di vendita, analisi di

costi di produzione, modelli di tasse

(740), listini prezzi con diverse scale

sconti, proiezioni finanziarie, analisi

di investimenti e molte altre

applicazioni.

new
Per poter sfruttare al massimo le

caratteristiche del QL e dei quattro

programmi in dotazione, la Sinclair

in collaborazione con alcune

aziende di fama internazionale ha

approntato una serie di periferiche

dalle caratteristiche d’avanguardia:

all’altezza del Sinclair QL.
Di questo sistema, estremamente

aperto e flessibile, fanno parte il

monitor, la stampante, le espansioni

RAM e i microfloppy.

Monitor QL14
È a colori ed è prodotto dalla

Fidelity. 11 suo design è

particolarmente curato e lo schermo

è antiriflesso. Ha un video a 85

colonne, caratteristica particolare

del QL, e una risoluzione di 400

linee al centro con una banda
passante di 12 MHZ che consente la

visualizzazione di un ampio spettro

di segnali.

L’ingresso del segnale è in RGB,
come il QL preferisce, ed è

effettuato tramite una presa

standard EURO-SCART.
Le dimensioni molto contenute

Versione Italiana



Sinclair QL:
personal office
Stampante
SP 1000 QLPrinter

Realizzata dalla SEIKOSHA,
azienda leader del settore, la

QLPRINTER è quanto di meglio si

possa collegare al Sinclair QL.
Completamente compatibile con il

QL versione italiana ne utilizza tutti

i caratteri compresi quelli grafici.

É particolarmente indicata per il

programma Trattamento Testi

“QUILL”, in quanto pemette di

sfruttare tutte le possibilità di

questo programmma. Stampa in

bidirezionale in modo standard a

100 cps e in alta qualità a 20 cps. La
scelta di caratteri è molto vasta:

Pica, Elite Proporzionale, Italico,

Condensato per un totale di 12 set.

Può elaborare carta in moduli
continui e fogli singoli e stampa un
originale più due copie.

Il design è particolarmente curato e

si sposa con quello del Sinclair QL.
Le sue dimensioni sono:

390x119x266 mm.

Microfloppy da 3,5”

Tra le periferiche il "Sistema
MFloppy 3,5” era sicuramente il

più atteso, perchè semplifica e rende
più veloce il lavoro con il QL.
Studiato e realizzato dalla Micro
Peripheral, utilizzando gli Standard
QDOS e le caratteristiche

Multitasking, questo sistema

incorpora una ROM italiana per i

messaggi di errore di sistema.

L’interfaccia drives permette di

collegare fino a 4 Mfloppy da 720 K
formattati per un totale di ben 2,88

Mbytes che è una capacità

incredibile per un computer
personale.

L’interfaccia aggiunge inoltre

diversi nuovi comandi al già esteso

Su|jerBasic del QL, rendendo la
'

programmazione ancora più rapida.

In dotazione al Drive principale

viene fornito un dischetto

contenente alcuni programmi di

Utilità che permettono di effettuare

moltissime operazioni importanti

come le copie dei Files da
Microdrive a Disco e viceversa, le

cancellazioni degli stessi,

singolarmente oppure a gruppi,

l’analisi della Directory ecc.

L’estrema facilità d’uso,

l’emulazione Microdrive

l’eccezionale rapporto prezzo/Byte

fanno di questo sistema l’unica e

ideale memoria di massa del QL.

Espansioni RAM
128 K di memoria RAM sono tanti,

ma per venire incontro alle esigenze

degli utilizzatori dei programmi
particolarmente complessi e ricchi di

dati, la Sinclair ha reso disponibile

una serie di espansioni di memoria
RAM fomite in moduli da:

64-128-256-512 K che portano il QL
alla straordinaria capacità di

640 K bytes di RAM.
Si inseriscono nello SLOT di

espansione del QL e trovano
alloggiamento all’intemo dello

stesso, sono alimentate dal

computer e non pregiudicano la

trasportabilità del sistema.



passato.

OPEN ACCESS, C
l’unico sistema a memoria virtuale,

per chi aveva bisogno di più programmi.

al

Con Open Access si valutano cifre, si

disegnano grafici a colon a tre dimensioni, si

producono dattiloscritti, si trasmettono dati in

lutto il mondo, si gestiscono gli appuntamenti.

Basterà inserire i dati una sola volta,

qualsiasi numero di applicazioni si vorrà

usare. Il segreto delle possibilità eccezionali di

Open Access è la gestione delle informazioni

con un sistema relazionale di data base,

Open Access garantisce un vero «accesso

aperto» ai dati con modalità a piacere

Si potrà per esempio, avere accesso fino

a cinque file contemporaneamente e in

seguito trasferire le informazioni di data base
in fogli elettronici, inserirli in rapporti

e trasmetterli ai vari partner in affari

con l'accesso ad altri computer
Naturalmente si avrà sempre accesso ad altre

informazioni e funzioni che aiuteranno

a risolvere i problemi quotidiani dt lavoro

Open Access offre una straordinaria funzionalità,

documentazione e supporti dettagliati tn italiano,

display a finestre, memorizzazione virtuale

e soprattutto integrazione.

OPEN ACCESS,
nato dall'esperienza SPI

NUOVA RELEASE
VERSIONE ITALIANA

Dati tecnici:

spreadsheet:

agenda:
comm.:

32.000 records: relaziona lino a 5 file

3.000 X 216: linka 4 fogli In contemporanea
mulli-ulenle

9.600 baud in duplex o semi-duplex,

accede direttamente ai tile di altri computer

_5VF»T .SRL

Sviluppo Vendile Prodotti Tecnologici

Via Val Cristallina, 3 • 00t41 Roma (Italia)

Tel. (06) 827895t Ricerca automatica - Telex 622147 SVPT I



Archivi dati e archivi indice

Terza parte

Nella scorsa puntala del corso ab-

biamo visto come si costruisce un ar-

chivio, definendone prima la struttura

(nome, tipo e lunghezza dei campi) e

esaminando i vari comandi con i quali

si inseriscono, modificano e cancella-

no i dati.

Abbiamo visto come il DB organiz-

za fisicamente i record e cioè come li

accoda l'uno all'altro attribuendogli

numeri progressivi. Questo numero
progressivo, identificato dalla variabi-

le REGNO () é utilizzabile per identi-

ficare la posizione fisica del record al-

rinterno del file. Esistono quindi alcu-

ni comandi che accettano come para-

metro il numero record e permettono
il movimento del puntatore sul record

voluto (go <num. record?», skip +.

Il numero record identifica l'orga-

nizzazione fìsica del file, in quanto fi-

sicamente i record sono accodati l'uno

all'altro. Questa organizzazione è

estremamente comoda in alcuni casi,

ma. assolutamente inadeguata in altri.

È comoda quando anche l’organiz-

zazione logica dei record segue una
progressione numerica, ma questa pro-

gressione non deve permettere ecce-

zioni. come inserimenti forzati o can-

cellazioni fisiche. Queste due opera-
zioni richiedono necessariamente una
riatiribuzione dei numeri progressivi,

operazione ovviamente possibile, ma
tanto più impegnativa e lenta quanto
più voluminoso è l'archivio.

Accanto all'organizzazione fisica

dei record aH'interno del file, gestita

in tutto e per tutto dal DB. esìste

un'altra struttura, che permette di co-

struire una o più organizzazioni logi-

che dell'archivio, tramite le quali è

possibile eseguire una serie di opera-

zioni senza essere costretti a conoscer-
ne l'organizzazione fisica. Questa
struttura é ['ARCHIVIO INDICE.

La padronanza del concetto di ar-

chivio indice è fondamentale per la

conoscenza del DB e per il suo sfrutta-

mento. ma purtroppo è un concetto

non immediato perchè non trova

esemplificazioni nella vita di tutti i

giorni.

Facciamo un esempio. Abbiamo tut-

ti chiaro il concetto di elenco telefoni-

co. tale elenco ha una organizzazione
per ordine alfabetico. Se conosciamo
il cognome dell'abbonato siamo abi-

tuati a fare una ricerca secondo una
modalità che si definisce binaria (an-

che se non lo sappiamo).
Supponiamo di dover cercare il co-

gnome MANZONI, il ragionamento
che facciamo è questo: la lettera «M»
è quasi a metà dell'alfabeto e quindi

MANZONI sarà quasi a metà dell'e-

lenco. Apriamo l'elenco pressapoco a

metà e vediamo quali sono i cognomi
degli abbonali dì quella pagina.

Se sono cognomi precedenti a Man-
zoni. valutiamo di quanto abbiamo
sbagliato, se di poco avanziamo di po-
che pagine, se dì tanto avanziamo di

molte pagine. Viceversa se abbiamo
aperto una pagina successiva a Man-
zoni arretriamo.

Questa tecnica di ricerca efficace ci

è talmente familiare che in genere non
riflettiamo sulla sua logica. In realtà si

tratta dì una logica perfettamente tra-

ducìbile in un flow-chart e quindi in

un programma, l'unica limitazione sta

nel fatto che. poiché nel programma
non possiamo inserire facilmente una
logica di valutazione, ragioneremo
spezzando a metà l'archivio, ovvero
apriremo l'elenco a metà, se ci trovia-

mo troppo avanti, apriremo a metà la

prima metà e così via. È comunque
una tecnica di ricerca rapida con la

quale si raggiunge il record voluto ese-

guendo pochi confronti.

Questo metodo va bene solo nel ca-

so che l'archivio sia organizzato fisica-

mente per ordine alfabetico, non può
valere ad esempio nel caso di ricerca

di un abbonato partendo dal suo indi-

rizzo o dal suo numero di telefono. In

questo caso poiché l'organizzazione fi-

sica non segue la logica dì ricerca che
ci interessa saremo costretti a scorrere

tutto l'archivio alla ricerca dell'abbo-

nato di cui conosciamo solo l'indirizzo

o il numero di telefono.

Oppure occorrerebbe avere tre elen-

chi differenti, uno per cognome uno
per indirizzo c uno per numero di tele-

fono. Ma in questo caso è evidente

che il contenuto dei tre elenchi è asso-

lutamente lo stesso, varia solo la sua
organizzazione.

Torniamo al DB: l ARCHIVIO DA-
TI rimane organizzalo per numero
progressivo di immissione, l'ARCHI-
VIO INDICE crea una corrisponden-
za tra l'organizzazione logica che ci in-

teressa e numero record. Se ci interes-

sano più logiche, costruiremo più ar-

chivi indice, mentre, ed è questa la co-
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. S PR6UN0
SET TALK OFF
* ©liniina echo dei comandi
USE PRSDAT
DISPLAY STRUCTURE
» visual, struttura del Tile

LIST

INDEX ON CODICE TO PRGNDl
9 crea prima ìndice
LIST
7

INDEX ON NOME TO PR6ND2
t crea seconda indice
LIST
CLEAR ALL

Figuro I Lisiaia Prugrarnmii PRGVUO. Il r>r,i-

grawmti ferie per eiemplifìiare la lunzlone lìegli

ARCIIII I INDICE, che permemmo di riorganizza-

re li mudo di ri-edere'- un .ARCIIII'IO D.4TI. mmli-
Ocandone l'ordine LOGICO, ma laniandn inaliera-

10 li cmiienulo e Vordim- FI$ICO

sa fondamemale, l'ARCHIVIO DATI
rimane sempre lo stesso.

Per tornare all’esempio dell’elenco

telefonico è come avere un elenco
completo di tutti i dati (cognome, indi-

rizzo. numero) ciascuno dei quali indi-

viduato da un progressivo. L’archivio

indice è in sostanza un elenco, di lun-

ghezza uguale a quella dcM’archivio
dati, ma il cui contenuto è semplice-
mente dato da chiave (ad esempio Co-
gnome. questa volta organizzata per
ordine alfabetico) e numero record.

L’operazione di posizionamento
viene svolta in due fasi, la prima, con
11 metodo binario e quindi pressoché
istantanea, sull’archivio indice. Da
questo viene prelevato il numero re-

cord tramite il quale ci si posiziona
istantaneamente sul record voluto nel-

l'archivio dati.

Di tutte queste fasi si occupa il DB
in maniera trasparente per l'utente,

suo unico compito essendo quello di

definire archivi da usare e indicare il

cognome da ricercare.

Se poi si inserisce un nuovo record.

nell’archivio dati viene semplicemente
accodato, mentre l’archiiio indice vie-

ne riorganizzato in funzione della po-

sizione che il nuovo arrivato prende
nell’organizzazione, e la sua riorganiz-

zazione é immediata.
Il primo vantaggio deH’ulilizzazione

degli archivi indice sta nel fatto che
praticamente può essere del tutto

ignorata l'organizzazione fisica del-

l'archivio. in quanto tutte le operazio-

ni di ricerca, inserimento, modifica,

ecc. possono avvenire attraverso l’or-

ganizzazione logica e nel fatto che
l’organizzazione logica viene costante-

mente tenuta aggiornata.

L’altro vantaggio sta nel fatto che se

di uno stesso archivio servissero più

organizzazioni logiche non occorre fa-

re duplicazione di dati, in quanto esi-

sterebljero solo più indici che riferi-

scono a numeri record dello stesso ar-

chivio dati.

Al contrario nel caso di elenchi

«cartacei» del telefono occorrerebbe-

ro tre elenchi, di uguale formato e

contenuto, il primo per cognome, il se-

condo per indirizzo e l’ultimo per nu-

mero telefonico.

La gestione degli archivi indice av-

viene in DB tramite una nutrita serie

di istruzioni specifiche che permetto-

no, sia lavorando in comandi diretti

che sotto programma, non solo di ese-

guire le funzioni comuni di gestione

archivi, ma anche complesse operazio-

ni che riguardano l’insieme dei record.

In figura I esemplifichiamo il con-

cetto. usiamo e listiamo (comando
LIST) un archivio, dapprima senza in-

dice, e quindi l'elenco è per numero
record. Poi costruiamo un archivio in-

dice per cognome per cui il successivo

comando di list elenpa gli stessi dati

secondo la nuova organizzazione, co-

struiamo un altro indice, per numero
di telefono e eseguiamo di nuovo il co-

mando LIST.
L’altro campo di utilizzazione degli

archivi indice è nella costruzione della

relazionalità tra vari archivi (punto di

forza del DB) per cui dati più archivi

differenti, ma che abbiano dei campi
corrispondenti, ovvero in relazione tra

di loro è possibile operare, contempo-
raneamente e senza penalizzazioni in

termini di prestazioni, su tutti gli ar-

chivi, prelevando le varie informazioni

che interessano là dove risiedono.

Prima di passare alle esemplifica-

zione di quanto fin qui detto, riassu-

miamo i vari campi di utilizzazione

degli archivi indici;

— per creare organizzazione degli

archivi dati:

— per analizzare il contenuto di ar-

chivi dati:

— per creare chiavi di accesso al-

l'archivio dati:

— per realizzare la relazionalità tra

archivi:

— per creare tabelle di controllo

dati.

In pratica sull’archivio indice si ba-

sa tutta la potenzialità dello strumento
DB. anche perché molte delle sue
istruzioni pretendono archivi indiciz-

zali. per cui una sua utilizzazione sen-

za il ricorso agli indici é sicuramente
limitala.

E diremo anche che poiché la ge-

stione degli archivi indici necessita di

istruzioni con sintassi complessa di-

venta pressoché indispensabile ricor-

rere alla programmazione per poter ef-

fettivamente sfruttare le potenzialità

dello strumento.

Come si crea un Archivio Indice

Una volta definita la struttura del fi-

le è subito possibile costruire un file

indice, indipendentemente dal fatto

che nel file siano stati inseriti o meno
dei record.

La chiave su cui costruire l’indice

può essere un campo, o l'insieme di

più campi, 0 una qualsiasi espressione

matematica o di stringa che compren-
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da uno o più campi. Insomma si può
costruire una modalità di lettura di un
archivio, comunque complessa.

La sintassi del comando è la seguen-

INDEX ON <chiave> TO <nome del file

indice >

Una volta costruito un file indice, o

più file indice, per richiamarli il co-

mando è;

USE <file dati> INDEX <fi1e indice 1>
<file indice 2>. ecc.

Questo se si vogliono aprire i file in-

dici contemporaneamente al file dati,

altrimenti si possono aprire successi-

vamente. ma solo se è già attivo il file

dati. Il comando è:

SET INDEX TO <file indice 1 > ,
<fite indice

Se di uno ste.sso archivio dati si

aprono più archivi indici il DB garan-

tisce il loro allineamento in caso di in-

serimenti. modifiche, cancellazioni.

Ma di tutti quelli aperti quello usato

in quel momento (su cui per intendersi

lavora il comando LIST) é il primo. Se

si vuole utilizzare il secondo, senza pe-

rò perdere la garanzia dell'allineamen-

to, basta invertirli con un comando:

SET INDEX TO <file indice 2>
,
<file indice

Tanti più archivi DATI e tanti più

archivi INDICI .sono aperti contem-
poraneamente tanto più è difficile tro-

varsi nel momento giusto con in uso

l'archivio dati e l'indice giusti. Risulta

molto utile in fase di prova dei pro-

grammi l'uso del DISPLAY STATUS.

Esempi di Archivi Indice

Facciamo ora alcuni esempi di co-

me si costruiscono file indici. Suppo-
niamo di aver realizzato un archivio

per inserire tutti i dischi della nostra

discoteca, la cui struttura sia:

TITOLO
GENERE
AUTORE
INTERPRETE
MARCA
DATA INCISIONE

Da un file dati comprendente 6

campi si potrebbero creare decine di

file indici. Ad esempio;

INDEX ON titolo TO indice 1

utile per ricercare un disco dato il tito-

lo

INDEX ON autore -I- Interprete TO indice 2

INDEX ON interprete -I- autore TO indice 3

raggruppamenti incrociati, il primo
mette insieme tutti i dischi di BEE-
THOVEN. e all'interno di questo in-

sieme vengono raggruppati per inter-

prete, il secondo fa il contrario, rag-

gruppa gli interpreti, ad esempio VON
KARAYAN. e all'interno li raggruppa
per autore.

Sia chiaro che il file dati è sempre lo

stesso, anzi i dischi sono sempre gli

stessi, cambia solo l'organizzazione se-

condo la quale vengono visti.

INDEX ON str tyear (data incisione),

2) -I- marca TO indice 4

L'organiz.zazione è per anno di inci-

sione e all'interno di questo è per mar-

Quindi dal campo «data di incisio-

ne». viene estratto, per mezzo di due
funzioni di stringa, presenti nella sin-

tassi dei DB III. l'anno che viene ac-

coppiato alla marca. Per cui generaliz-

zando si può dire che la chiave dell'ar-

chivio indice può essere costruita an-

che in maniera complessa, utilizzando

uno o più campi.
In definitiva la chiave non si identi-

fica con un campo, e in molti ambiti

applicativi, questo risulta essere un
grosso vantaggio.

Quando conviene usare

gli Archivi Indice

modalità interattiva

c modalità batch

Come detto gli archivi indice risol-

vono parecchi dei problemi che si pre-

sentano nella ge.stione di grossi archivi

di dati. Le modalità di uso degli archi-

vi ìndice sono sostanzialmente due:
MODALITÀ INTERATTIVA:

quando, in DB. si apre un archivio

con il comando USE <nome dell'ar-

chivio>. si possono aprire contempo-
raneamente più di un archivio indice,

relativi a quello stesso file. Se l'opera-

zione di apertura è contestuale il DB
garantisce l'aggiornamento e l'allinea-

mento degli archivi (dati e indici). Il

comando relativo é:

USE <nome archivio INDEX <nomè in-

dice 1 > . < nome indice 2> . ecc.

Poichè il tenere aperto un archivio,

di qualsiasi tipo, è comunque un «co-

sto» in termini di pre.stazioni, risulta

conveniente aprire solo quelli operati-

vi, la cui utilizzazione è prevista nelle

procedure operative.

MODALITÀ BATCH: a volte oc-

corre utilizzare una organizzazione del

file solo saltuariamente. Si pensi ad
una elaborazione mensile di un archi-

vio fatture, ad esempio per conteggia-

re le operazioni provincia per provin-

cia. In questo caso è più opportuno
costruire li per li l'archivio indice.

usarlo per la elaborazione e poi di-

struggerlo.

Questa operazione per archivi di

una certa consistenza richiede qualche
minuto, ma è sicuramente conveniente
rispetto al costo di tenere costante-

mente aperto e aggiornato un indice

che viene usato saltuariamente.
Nel corso della puntala esemplifi-

cheremo i vari aspetti degli archivi in-

dice, che peraltro useremo ancora nel-

le prossime puntate. Cominccremo
presentando un programma per la ge-

stione di un semplice archivio la cui

chiave di accesso sia un codice, poi ve-

dremo come utilizzare un indice per
analizzare dati di un file e infine rea-

lizzeremo un piccolo archivio da uti-

lizzare come scodifica di una tabella.

Programma PRGUNO
La prima esemplificazione, listato

del programma in figura I e output
prodotto in figura 2, serve per far capi-

re il modo di lavorare degli archivi ìn-

dici. Supponiamo di avere un archivio
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qualsiasi, per conoscere la sua siruilu-

ra eseguiamo il DISPLAY STRUC-
TURE. Se eseguiamo il LIST, senza
condizioni, viene visualizzalo rimerò
file e i vari record sono messi in ordi-

ne di immissione e cioè secondo il nu-
mero record.

Questo numero record, viene visua-

lizzato dal comando LIST, e può esse-

re considerato a tutti gli effetti come
un campo numerico, generato automa-
ticamente in fase di creazione della

struttura. Non possono esistere record
che abbiano il REGNO () uguale o bu-
chi nella numerazione.

Le operazioni di cancellazione re-

cord, che come abbiamo visto la pun-

tala scorsa si esegue a due livelli (DE-
LETE e PACK), e l'operazione di in-

serimento (INSERT) provocano una
riaitribuzione dei numeri record, e so-

no quindi delle operazioni lente.

Il comando INDEX ON <cam-
po> TO <nome file indico produ-
ce un file di tipo '’.NDX che compren-
de tanti elementi quanti sono i record

dcil'archivio dati, in ciascun elemento

è presente la chiave (ovvero il conte-

nulo del <campo>) e il numero re-

cord che quella chiave occupa neH'ar-

chivio dati.

L'archivio indice viene tenuto ordi-

nalo secondo la chiave dal DB. in mo-
do che le operazioni di posizionamen-

to possano essere eseguite con il siste-

ma binario.

Quando si apre un file e si apre con-

temporaneamente un suo indice, i co-

mandi di movimento nel file dati e di

visualizzazione seguono l'ordine im-

posto dall'indice. Nella figura 2 vedia-

mo Peffeito del comando LIST dap-

prima con l'indice CODICE e poi con
l'indice COGNOME, ma anche i co-

mandi di GO TOP, SKIP, ecc. seguo-

no l'ordine dell'indice.

In caso di chiavi uguali, ad esempio
due cognomi uguali, i record vengono
raggruppali in sequenza e il primo c

quello che ha il REGNO () più basso.

Se si vuole evitare l'uguaglianza della

chiave se ne può complicare la compo-
sizione. ad esempio COGNOME +
NOME -I- ANNO DI NASCITA. In

questo caso si riducono pericoli di

omonimie di chiave, ma quando si im-

posta una chiave di ricerca bisogna
immettere tutti i dati.

Il pericolo maggiore che si corre

quando si usano archivi dati con uno
o più indici è quello di disallinearli,

ovvero un dato è presente in uno ma
non in un altro. Se capita un l'atto del

genere la colpa è vostra e non del DB.
Si può rimediare aprendo l'archivio

dati e tulli gli indici e dando un co-

mando REINDEX. ma questa deve
essere considerata una procedura dì

emergenza.
Il DB. una volta che si aprono cor-

rettamente archivi dati e relativi indici,

ne garantisce l'ullineamemo qualsiasi

operazione si faccia o comando sì usi.

per cui. ripeto, se succede qualcosa,

per cui vi sembra di aver perso dei da-

ti. è sicuramente per una vostra disat-

tenzione. probabilmente avete modifi-

cato un archivio senza che abbiate an-
che aperto gli indici ad esso collegabi-

Programma PRGDUE

In questo esempio (listato di fig. } e

output di fig. 4) viene creato un file in-

dice dello stesso archivio usato prima,
semplicemente per raggruppare o me-
glio per mettere in sequenza i record

secondo una certa logica.

Il nostro obiettivo è quello di ese-

guire i totali del campo «quota» per
ciascuna provincia. Se i dati fossero

sparsi dovremmo ricorrere a tante va-

riabili quante sono le province, e cosa
ancor più pesante dovremmo creare

nel programma un algoritmo che data
la provincia identifichi direttamente

quale è la sua variabile.

Viceversa, se riusciamo a raggrup-

pare le province tutte assieme, possia-

mo eseguire lo stesso calcolo mentre
facciamo scorrere l’archivio e possia-

mo usare una sola variabile.

Con il comando DO WHILE... EN-
DDO si creano due loop neslati. Quel-
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lo esterno fa scorrere lutto l’archivio

ed é quindi chiuso quando si verìfica

la condizione di EOF ().

Quello interno crea una cosiddetta

condizione di rottura, ovvero si pone
la variabile VARI uguale alla prima
provincia, si va avanti finché la VARI,
corrispondente alla prima provincia, è

uguale alle province dei record che

scorrono (e per ogni ciclo si totalizza

la «quota»). Quando la provincia

cambia, si scrivono i totali, si azzera la

variabile dei totali e si assegna alla

VARI la nuova provincia.

Questo è il sistema più diffuso per

eseguire calcoli di totali e. in ambiente
DB, è permesso dalla organizzazione

realizzata con gli archivi indice.

Nel listato vanno notate oltre alle

istruzioni DO WHILE... ENDDO. an-

che le istruzioni di print. che sono’? e

e che rappresentano la maniera più

brutale per visualizzare dati, in quanto
non accettano parametri dì formato.

Questa è un'applicazione che chia-

miamo BATCH, perchè eseguendo
delle elaborazioni su lutti i dati del-

l'archivio. richiede necessariamente
molto tempo e quindi non può essere

richiesta in modo interattivo. Analoga-

mente l'organizzazione per province

dell’archivio, non ha nessuna utilità

operativa e quindi il relativo archivio

indice è del tipo «usa e getta», convie-

ne crearlo quando si usa e poi cancel-

larlo.

Programma PRGQL'A

Il terzo esempio presentato in que-

sta puntata dei corso dedicala agli ar-

chivi indice, è rappresentato da un
programma completo di gestione ar-

chivio, in cui esista una chiave «CO-
DICE» che identifichi biunivocamen-
le il record.

In molte applicazioni è necessario

identificare un record tramile un codi-

ce. ad esempio in una procedura di

magazzino con il CODICE ARTICO-
LO. o in una procedura di fatturazio-

ne con il CODICE CLIENTE, o nelle

procedure personali di una azienda

con la MATRICOLA del dipendente.

Scopo di lutti questi codici è pro-

prio quello di evitare duplicazioni che

potrebbero ingenerare equivoci, infatti

nessuno può garantire che in una
azienda non esistano due persone con
lo stesso cognome o in un magazzino
sia po.ssibile identificare un articolo

con una semplice descrizione.

Se nel nostro ARCHIVIO DATI ab-

biamo un campo CODICE e realizzia-

mo un ARCHIVIO INDICE la cui

chiave sia proprio il codice, possiamo
far gestire del tutto dal DB il sistema

di movimentazione dell'archivio.

Nel programma presentato, listato

in figura S. l’unica modalità di accesso

all'archivio è tramite il campo CODI-
CE.

Se non immettiamo un codice per-

ché diamo un > RETURN < a vuoto
significa che vogli«nio finire il lavoro.

Se viceversa immettiamo un codice

esistono due possibilità, che tale codi-

ce non sia presente in archivio o che Io

Se non è presente esistono due sot-

tocasi. lo vogliamo immettere, oppure
non lo vogliamo immettere semplice-

mente perchè abbiamo sbagliato a di-

gitarlo. Se invece è presente, esistono

tre sottocasì. Io vogliamo solo consul-

tare. oppure lo vogliamo modificare o.

infine, lo vogliamo cancellare.

Il programma presentato ha uno
scheletro che ìdentìnca tutti questi ca-

si e sotlocasi. per cui si può considera-

re completo. È quindi abbastanza
complesso da richiedere una certa at-

tenzione.

Dopo una inizializzazione che pre-

vede la pulizia dello schermo (clear),

la definizione dì delimitaiorì dei cam-
pi in input (set delimiter on) e l'aper-

tura del file e relativo indice (sono i fi-

le usati nell'esempio di fig. I, per cui

use PRGDAT index PRGNDI), ci so-

no le prime istruzioni di output.

Il comando più polente di print è il:

e V,0 SAY < nome della variabile o
del campo> PICTURE <specifi-

che>
e e SAY sono previsti dalla sintassi,

V.O sono le coordinale verticale e

orizzontale della device prevista in oui

(o video 0 stampante), la SAY può es-

sere fatta di variabili o di nomi dì cam-
pi dei file attivi in quel momento.

La PITTURE deHnisce il formato
dì visualizzazione a seconda delle spe-

cifiche che gli si indicano. Le specifi-

che possibili sono molto numerose e

quindi risolvono la maggior parte dei

casi.

L'unica carenza del comando PIT-
TURE è che non è accettato con gli al-

tri comandi di print (come ? e ??) e co-

sa ancora più grave, non è accettato

nella definizione dei REPORT, ma
queste lo vedremo la prossima volta.

Tornando al listato va notato che
ne) DB non ci sono istruzioni dì salto

(il GOTO del BASIT) nè di loop
(FOR ... NEXT). quindi si utilizza

molto il DO WHILE <condizione>

.

che crea un loop dal quale si esce solo
se sì verifica la condizione. Inoltre esi-

stono altri due comandi, molto utiliz-

zali in programmazione e cioè IF ..

ELSE .. ENDIF che può essere nidifi-

calo. e il DO C ASE.
C"è un tipo particolare di loop che

si usa mollissimo il DO WHILE .T.,

che genera un loop eterno, dai quale si

esce solo con un RETURN, per il rien-

tro al programma chiamante o per fi-

nire. nel caso che il chiamante non ci

sia. Nel nostro caso vogliamo lavorare

con il file fin quando non diamo un
RETURN a vuoto, che attiva l'esecu-

zione dell'islruzione «RETURN».
L'istruzione dì input più evoluta è

GET, che ha una sintassi identica alla

SAY. e che può essere legala, in una
stessa istruzione, ad una SAY. È una
istruzione passiva, nel senso che entra

in funzione solo per mezzo dì una suc-

cessiva istruzione di READ. Una RE-
AD può attivare una o più GET. In ge-

nerale però quando della variabile in

input si fa un uso immediato, o perchè
il dato deve essere controllalo o per-

ché il dato serve per proseguire, occor-
re dedicare una READ specifica alla

GET.
Nel nostro caso dobbiamo immette-

re il codice e utilizziamo la variabile di

comodo VARI. Se VARI è vuota, ov-
vero abbiamo dato un RETURN, fi-

niamo il programma altrimenti prose-

guiamo.
Viene eseguita la ricerca con la

istruzione FIND «&VAR1 », che signi-

fica: cerca nel file indice il record cui

corrisponde il codice immesso nella

variabile VARI. La ricerca ha due pos-
sibili effetti, il codice non c'è, ovvero
si verifica la condizione logica di EOF
(), oppure c'è.
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Se non c'é il programma chiede
«Vuoi Immetterlo S/N». Per control-

lare la risposta a questa domanda vie-

ne realizzalo un piccolo loop DO
WHILE. dal quale sì esce solo se la ri-

sposta, inserita nella variabile VAR2, é

0 S o N. Per controllare l'uscita dal lo-

op si usa la funzione logica S. di ricer-

ca di soitostringa. che dà un True se é

verìrìcaia o altrimenti un False.

Se si è immesso S. viene eseguito un
comando di APPEND BLANK, che
esegue l'accodamento.di un nuovo re-

cord. per ora vuoto, e che riempiamo
subito nel campo codice con la varia-

bile di comodo VARI, e poi nei vari

campi con le GET direttamente ese-

guite con il nome dei campi.
Se invece si è immesso N si esce dal-

le varie condizioni e sottocondizioni e

si rientra al loop principale di immis-
sione codice.

Nel caso il codice immesso fosse

presente viene visualizzato l'intero re-

cord e viene richiesto che cosa si in-

tende fare (vedi fig. 6). Le possibilità

sono Prosegui, che fa tornare alla ri-

chiesta codice. Cancella che fa il Dele-

le del record e il Pack dell'archivio.

L'ultima opzione é la Modifica che
riattiva i GET. sovrapponendoli agli

output precedenti, e quindi questa vol-

ta a campi pieni.

Come detto la struttura del pro-

gramma è completa e quindi risulta

abbastanza complesso per un princi-

piante. Ad un esperto viceversa risul-

tano evidenti delle carenze che prefe-

riamo denunciare direttamente, ma
che abbiamo dovuto accettare per non
complicare ulteriormente la compren-
sione ai meno esperti.

Mancano del tutto controlli sui

campì, e questa è una situazione che
nessuna applicazione reale presenta.

Non è curata l'estetica della ma-
schera. mancano caratteri speciali e

trucchetti per abbellire.

Manca una richiesta di OK alia fine

sia deH'immissione che della modifica.
Il pack è fatto al volo, e abbiamo

sempré detto che non può essere fatto

durante una procedura interattiva.

Queste carenze dichiarate possono
diventare vostro argomento di speri-

mentazione.

Programma PRGTRE

Una delle carenze dichiarate è quel-

la di mancanza di controlli dei dati im-

messi. Come ulteriore esemplificazio-

ne dell'uso degli archivi indici suppo-
niamo quindi di voler controllare al

momento dell'Immissione il campo
provincia e per far questo vogliamo
utilizzare un archivio in cui sono me-
morizzate tutte le sigle delle province

e il nome della città cui corrisponde la

sigla stessa.

Questo è un tipo di controllo fre-

quente, e che può essere inserito an-

che nel programma PRGQUA presen-

tato prima.

Il concetto è questo: inserito il cam-
po provincia nel primo archivio, si at-

tiva il secondo, si va a cercare se esiste

una provincia con quella sigla. Se non
c'è si chiede di nuovo, e si invia un
messaggio di non trovato. Se c'è si vi-

sualizza il nome della città cui corri-

sponde la sigla e sì prosegue tranquil-

lamente.

Questo è uno dei controlli che si

possono eseguire sui dati in immissio-

ne, oltre a quelli eseguiti automatica-
mente del DB III in dipendenza delle

tipologie della definizione dei campi.
Per fare un esempio il campo Data

Iscr. viene controllato come DATA
del DB MI per cui non è possibile ad
esempio immettere 29/02/85 se l'85

non è un anno bisestile. Un controllo

che la Data iscr. sìa seguente la data

di nascita va eseguito da programma.
Quando si costruisce un archivio e

un programma per la sua gestione, oc-

corre stabilire quali controlli far ese-

guire alla definizione, quali controlli

eseguire da programma e quali invece

non eseguire affatto.

Ad esempio, se dobbiamo costruire

un archivio di indirizzi e vogliamo in-

serire il Codice Postale, dobbiamo de-

cidere se e a qual livello controllarlo

automaticamente. Se lo vogliamo con-

trollare completamente dovremmo di-

sporre di un archivio con tutte le loca-

lità e per tutte le città grandi con tutte

le strade. Ovvero dovremmo utilizzare

un archivio ben più voluminoso del-

l'archivio dati che vogliamo realizzare.

Per tornare al programma presenta-

to, la difficoltà principale sta nel pas-

saggio. da eseguire al momento giusto,

dall'archivio principale a quello se-

condario e viceversa, e soprattutto nel-

l’uso della variabile di comodo VARI,
che viene controllata e. se il controllo

viene superato, viene trasferita sul

campo dell'archivio principale tramite

il comando REPLA(TE.
La logica della nidificazione degli

IF .. ELSE .. ENDIF e del DO WHI-
LE .. ENDDO è sempre la .stessa. Il

controllo sul campo viene gestito tra-

mite un flag FL. Viene posto uguale a

I per poter entrare nel loop. Se il con-

trollo viene superato viene posto
uguale a 0. e si può uscire dal loop.
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Un PC garantito

dai suoi componenti D.O.C.

Nessuna sorpresa può capitarvi du*
rante l'impiego di un PC LITHIUS. Nes-
suna incompatibilità Hardware o Soft-

ware, malfunzionamenti, guasti
improvvisi.

I componenti adottati nell'assem-
btaggio del PC LITHIUS sono tutti

D.O.C.! Ciascuno di essi, infatti, è pro-

dotto da grandi Marche, da noi scelto

dopo accurata selezione e fornito sem-
pre dai medesimi produttori, il cui no-

me è dichiarato nella garanzia che ac-

compagna ogni PC LITHIUS.

Come ulteriore garanzia, dopo l’as-

semblaggio ciascun PC viene sottopo-

sto ad una prova d'uso che dura un'in-

tera settimana, vale a dire 170 ore di

funzionamento Ininterrotto!

SISTEMA BASE • (PC/1 • E.D.) L.2.160.000 4- IVA

— Piastra madre con microprocessore INTEL 8088/4,77 MHz (opz. clock 4,77/8 MHz).
— 8 slots (IBM/PC hard-soft compatibili)’
— Memoria RAM fornita su piastra; 256 kRAM (espandibile a 640 kB, direttamente 'on board'}
— Memoria ROM 8 kB (BIOS) espandibile 64 kB
— 4 canali DMA - 8 livelli Interrupts
— Scheda Interfaccia video-grafica monocromatica (a scelta RGB colore) alta risoluzione

(720 X 350 pixel)
— Porta per collegamento stampante parallela
— Video Philips od opzionale ADI:

a) Monocromatico TTL verde alta risoluzione, 12". 920 x 350 pixel.

b) oppure Monocromatico videocomposito (verde o ambra).
— Tastiera ergonomica ASCII con tasti funzione e operativi (84 tasti) ben visibili, LEO di

caps lock, e numerical lock.
— Un driver slim chiusura a levetta, TEAC, fra I migliori sul mercato.
— Alimentazione 130 Watt 220 Volt alto rendimento, swltching con ventola di raffredda-

mento silenziosa.

— CPU compatibile con sistemi operativi PC DOS, MS DOS, CCPM 86, CPM 86.
— Completo di cavi e manualistica in Italiano.

SISTEMA DOPPIO DRIVER (PC/2 • E.D.) L. 2.440.000 -f IVA

SISTEMA CON HARD DISK 10 MByte e 1 DRIVER (PC/XT E.D.)

— Come PC/1 ma con aggiunta di un Hard Disk slim TEAC da 10 MByte formattati.

— COSTO SISTEMA PC/XT E.D. L. 3.500.000 -t- IVA

clecbonk
devkes »h

Rivenditori autorizzati

Sardegna: ASSOVEL - Via Sassari 57

09100 Cagliari'- 1. 070/665849

Sicilia: DATAMAX - via Campolo 39

90145 Palermo • t. 091/575369

HARDWARE SOFTWARE
SERVICE - 98100 Messina
Via Cernaia 11 - 1. 090/775912



La Grafica di presentazione

in ambiente PC IBM

Uno dei seiiori in cui si è maggior-

mente sviluppata la Computer Grafica è

quello della npresentasione» intesa co-

me sirumenlo per costruire singole im-

magini o per organizzare e presentare

insiemi di immagini.

Gli ambili applicativi sono injìniii.

anche perché in genere non hanno nulla

in comune con la Informatica. Si pensi

perfare degli esempi al campo dei Con-
gres.si dove vengono presentale e proiet-

tate diapositive dai vari relatori, oppure
alle Mostre, anche queste riguardanti

qualsiasi settore, dove occorre «presen-

tare» attività e/ o prodotti di una certa

Azienda.

Oppure nel campo dell'istruzione, .sia

da parte di chi insegna, che può utilizza-

re una serie di slide come materiale di-

dattico di facile «presa» suiraìiievo, sia

da parte dell'allievo .stesso che può pre-

parare i propri compiti utilizzando tali

supporli. Pen.sate ad una tesi di laurea

preparata su slide, invece delle solile te.si

in quattro copie, rilegate, in due ore. su

carta telata, battute a macchina alla

hell'e meglio, e che poi ne.ssuno leggerà

Nella grafica di presentazione esisto-

no duefasi assolutamente distinte tra di

loro, quella di preparazione delle singole

immagini, e quella di «montaggio» delle

stes.se in una sequenza logica ed even-

tualmente temporizzala. Tale .seconda

attività diventa complessa, quando, co-

me spesso accade, le immagini sono
molte e sono .state realizzate un po ' alla

La prima fase invece consiste sia nel-

la predisposizione di singole immagini
originali, sia nella ricerca di altre imma-

gini qua e là nei vari software che ci ca-

pita di vedere, da recuperare in tota o in

parte, per adattarle alle nostre necessi-

tà.

Questa diventa un'attività creativa e

anche produttiva, infatti in.serire un 'im-

magine grafica di grande effetto, anche
non strettamente in rema con l'argo-

mento trattato, in una presentazione ha
come risultalo quello di tenere desta

l'attenzione dell'uditorio.

Per quanto riguarda il software con il

quale .sviluppare tale attività, come al

solito esiste la possibilità di utilizzare

prodotti specifici, oppure i più esperti

pas.sono realizzarlo in proprio u.sando il

Basic.

Il Basic, ormai non più produttivo ne!

campo gestionale, é tuttora il linguaggio
più adatto ad applicazioni grafiche, in

quanto è il linguaggio che .sfrutta al me-
glio le caratteristiche hardware della

macchina, infatti i pacchetti di .software

di presentazione (tipo TE.xecuvi.sion o

TEnergraphic) sono scritti in Basic Com-
pilato.

La trattazione dell'argomento, che
prenderà due puntate, comprenderà due
problematiche differenti, in quanto da
una parte .svilupperemo qualche pro-

grammo in Basic che risolva le singole

funzioni necessarie in un software di

Ora/ica di Presentazione, dall'altra da-

remo un'occhiata ad alcuni pacchetti di

Grafica di Presentazione presenti .sul

mercato, cercando come a! solito di trar-

ne spunti per esperimenti.

Per quanto riguarda questi ultimi c'è

in atto una evoluzione, l prodotti più

diffusi sono Execuvision e Energraphics,

citati prima, ma sono annunciati i

CEM. vera e propria collana di prodotti

grafici e l'IBM Storyboard Software.

Quest 'ultimo si preannuncio mollo in-

tere.ssanie. e comprende quattro moduli.

Il Piclure Taker, l'«acchiappa immagi-
ni» dai vari ambiti soflware. il Picture

Maker, programma Autore per la com-
posizione di immagini originali, il Pictu-

re Editor per organizzare la preseniazio-

ne. il Picture Teller per «raccontarla».

Il nome «Storyboard» deriva dal

campo cinematografico e .significa «co-

pione». Per realizzare una pre.seniazione

la cosa più impegnativa non è infatti la

realizzazione della singola immagine,
ma proprio la .scrittura del copione.

Per quanto riguarda i programmi in

Ba.sic partiremo da programmi .semplici,

che. come detto, risolvono cia.scuno un
.solo problema, poi .svilupperemo temi un
po ' più comple.s.si. senza però poter arri-

vare alla costruzione di un package di

presentazione in quanto non basterebbe-

ro IO articoli. Si pensi che i programmi
presenti nei pacchetti professionali sopra

citati superano le centinaia di Kbyte.

Tipologia « Modalità
Tecniche di Presentazione

1] software di presentazione viene
utilizzato per realizzare le immagini. Il

problema di come presentare le varie
immagini preparate è successivo e può
essere risolto sostanzialmente in due
modi differenti a seconda che si possa
utilizzare o meno un computer.

Se non si può utilizzare un compu-
ter occorre tradurre le varie immagini
in diapositive, proiettabili con un
qualsiasi proiettore su qualsiasi super-
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lìcie chiara. L'organizzazione e la lem-
porizzazione riguardano quindi l'ope-

ralore al proiettore.

Per la riproduzione su diapositiva

deirimmagine video occorre scattare

delle foto del monitor, e questo per un
fotografo, anche di poca esperienza,

non pre.senta difficoltà. Se è poi neces-

saria una alta qualità delTimmugine
prodotta si deve ricorrere ad apparec-
chiature specifiche come il Polaroid
Palette (presentato su MC n. 42) o sul

riproduttore Kodak, che garantiscono
soprattutto la correzione del difetto

dovuto alla curvatura della superfìcie

del monitor.

Se neH'amhiente dove viene svolta

la Presentazione si può disporre di un
computer, sono necessarie altre appa-
recchiature per ingrandire le immagi-
ni. se debbono essere mostrate in una
sala, o per replicarle in più monitor, se

si debbono proiettare in più ambienti
separati tra di loro. È chiaro che que-
sto è un problema che deve venir risol-

to da strutture specializzate, che risol-

vono in pochissimo tempo anche tutti

i problemi di connessione, stendimen-
to dei cavi. ecc.

Ormai sono moltissime le società

che operano nella organizzazione e

predisposizione di congressi e mostre.

che sono in grado di prendersi in cari-

co la soluzione di questo problema.
Nel caso di disponibilità di un com-

puter occorre organizzare via software

lo scorrimento delle immagini, o me-
diante un temporizzatore che fermi

per un certo numero di secondi ciascu-

na immagine o mediante un comando
che permeila l'avanzamento delle im-

magini. a richiesta.

Programmi più evoluti, specializzati

nel Computer Aided Instruction. pre-

vedono percorsi logici tra le immagini
a seconda delle scelte eseguile e delle

risposte fornite sulle immagini prece-

denti.

Differenza tra Grafica
di Presentazione e Animazione

La differenza sostanziale è che la

grafica di presentazione richiede po-
che immagini e ciascuna di esse deve
essere poco complessa, al contrario

/'igura y Oiiipui del Programmu Cerchio In que-
llo esempio viene uiilczau, lo SCREtN 2 del PC
IBM. la no de/ìm:ione è di fi40 per 2W) pLxel in

l'animazione richiede migliaia dì im-

magini tutte mollo complesse.
E poiché questo sì traduce in termi-

ni di prestazioni del computer si può
dire che si può fare grafica di presen-

tazione anche con un Home Compu-
ter. mentre per fare animazione occor-

rono apparecchiature professionali o

personal Computer particolarmente
implemenaii sia come hard che come
soft.

Caratteristiche di un Software
per Realizzare Presenta/ioni

Esistono, come detto, numerosi
pacchetti di Software per Presentazio-

ne. per il PC IBM, in genere scritti in

Basic Compilatore, e che contengono
due tipi fondamentali dì funzionalità,

quella che permette di realizzare la

singola immagine (tramite un pro-

gramma che si definisce «autore») e

quella che permette di organizzare
l'ordine logico delle immagini, indi-

pendentemente dall'ordine di predi-

sposizione.

L'assoluta indipendenza tra le due
fasi consente anche ad un utente poco
esperto di farsi in casa un software di

presentazione. Infatti è possibile co-

struire in un modo qualsiasi singole

immagini, memorizzarle come file di

tipo picture. che fa la «fotocopia» su

Figaro d - Oulpiil del Programma Testo. Con una
definizinne di J2H pixel si possono onenerc al mas-
simo sessanta caratteri per riga, riducendii il /orma-
lo dei caraileri al limite della leggihiliià
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disco della memoria video, e poi rea-

lizzare un semplice programma che
legge via via i (ile e poi li visualizza.

Il discorso vale per qualsiasi am-
biente hardware, ci limitiamo però al-

l'ambieme PC IBM in quanto è quello

che dispone di un maggior numero di

pacchetti professionali.

I conti in tasca

ad un software di presentazione

La memoria video grafica del PC
IBM è di 16 Kbyte, e quindi su un sin-

golo dischetto possono essere imma-
gazzinate fino a 22 immagini, il che
non è mollo. Nessun problema se si

dispone di un Hard Disk. Per rispar-

miare spazio, ovvero per immagazzi-
nare un po' più di immagini su un solo
dischetto, si deve ricorrere ad altre

modalità di costruzione delle stesse.

Ad esempio se una immagine è

composta solo di un lesto anche a più

colori é più economico, in termini di

byte, inserire nel programma di pre-

sentazione una subroutinc che produ-
ca la scritta, oppure tutte le scritte,

piuttosto che immagazzinare una Pic-

lurc che. anche se di contenuto scarno,

comunque occupa 16. ()()() byte.

In questo caso però è il programma
di presentazione che si appesantisce.

Quindi come al solito la soluzione otti-

male va ricercala caso per caso, e per

questo è indispen.sabile che il realizza-

tore del programma sia il più possibile

esperto delle varie tecniche grafiche.

1 programmi presentati

Presentiamo sei programmi, ciascu-

no che ri.solve una specifica funziona-

lità.

Un programma Autore completo
prevede decine di funzioni, ciascuna
delle quali collegata con le altre. È evi-

dente che la complessità dei program-
ma nel suo insieme non è direttamente
proporzionale al numero delle funzio-

ni ma varia, secondo una legge espo-
nenziale, con esse.

Le funzionalità che presentiamo so-

no:
— Spostamento di un Oggetto Pre-

disegnato sul Video, senza disturbo

del disegno sottostante (programma
CERCH):
— Utilizzazione di un CHARAC-

TER SET Personale (programma TE-
STO);
— Localizzazione e Dimensiona-

mento di Una Finestra Rettangolare

su Video (programma FINE.S);
— Cambio dei Colori di Primo Pia-

no e di Sfondo di una Immagine già

costruita (programma COLOR):
— Creazione di una Matrice nella

quale memorizzare una Porzione di

Video, sua memorizzazione in un File

.sequenziale (programma ISOLA);
— Riutilizzazione di una Matrice

nella quale è memorizzata una Porzio-

ne di Video (programma PESCAI.

Programma CERCHIO
Il programma. listato di figura I e

output di figura 2, ha come obiettivo

quello di illustrare come si memorizza,
in una matrice di appoggio, un dise-

gno qualsivoglia e come possa, questo
stesso disegno, essere utilizzato in una
parte qualsiasi del video.

Ovvero è possibile disegnare un og-

getto e poi posizionarlo «a vista» fa-

cendolo muovere sul video con oppor-
tuni comandi di «guida», e una volta

raggiunto il punto ottimale di destina-

zione, rilasciarlo.

Il problema principale è quello di

non nuocere, durante il movimento, al

disegno sottostante, e di questo si oc-

cupa una coppia di istruzioni del BA-
SIC grafico.

La GET <cordinate>,<vettore> e

la PUT <cordinaie>.<veitore>,<a-
zione>. Con la prima si memorizza in

un vettore opportunamente dimensio-
nalo una porzione del video in cui è

posto il disegno che ci interessa. È cri-

tico il dimensionamento in quanto de-
ve essere esatto, perché si corre il ri-

schio di «perdersi» parte del disegno

.0 di «portarsi appresso» porzione di

video che non interessano.

Con la seconda si ritrasferisce il

contenuto grafico del vettore nella zo-

na di destinazione sul video, e poiché
la PUT accetta parametri <azione>
può essere stabilito il risultalo della

sovrapposizione con il disegno sotto-

stante.

Il vettore può essere utilizzato all'in-

terno dello stesso programma, ma può
anche essere trattato come qualsiasi

vettore di dati numerici, in particolare

può essere trasferito su di un file se-

quenziale, che ne comprenda anche le

caratteristiche dimensionali, per poter
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essere nutìliz7aio anche in fase di rea-

lizzazione dì altri disegni.

Il programma si divide in Ire fasi.

La prima, da riga lOU a riga 150. consì-

ste nella preparazione dell'oggetto e

nella sua memorizzazione nel vettore

AV L'oggetto qui è un semplice cer-

chio riempito con un tratteggio.

La seconda fase consiste nella pre-

disposizione dello sPondo. costituito

da un tratteggio obliquo, e realizzato

tramite un loop che genera valori di

coordinate anche esterne al video, in

modo da poter produrre linee oblique,

con un solo loop. Da riga 200 a riga

250.

L'ultima fase è costituita da un loop
che provoca il trascinamento deH'og-

geiio sul video, lasciando inalterato lo

sfondo. Per ottenere ciò l'oggetto deve

venire disegnato e poi cancellato
quando viene disegnato nella posizio-

ne successiva. Le righe del programma
vanno dalla 300 alla fine.

Il programma TKSTO
'Ogni programma Autore dispone di

più set di caratteri e di una serie di

istruzioni per mezzo delle quali i ca-

ratteri dei set possono essere ruotati,

colorati, ingranditi e rimpiccioliti.

I set di caratteri a disposizione non
debbono risiedere in memoria princi-

pale ma vengono. aH'occorrenza, ri-

chiamati da file specifici (in E.xecuvi-

sion esistono circa 10 character set). Il

sistema più economico anche quando
si realizza un proprio programma au-
tore è quello di utilizzare i Character
Set che si trovano nei vari software in

circolazione.

II programma TESTO utilizza un
Character Set realizzato con il coman-
do DRAW. la cui caratteristica è quel-

la di essere i più piccoli caratteri pos-
sibili in una utilizzazione nella moda-
lità grafica SCREEN l del Basica
IBM.

Tale modalità è lo standard della

grafica a colori IBM e permette 320
pixel in orizzontale e 200 in verticale.

Dispone, di base, di un set di caratteri

esteso ma che ne permette solo 40 per
riga. Economizzando e rendendo la

scrittura proporzionale si arriva anche
a 60 caratteri per riga, utili in caso di

scritte su disegni.

Il programma listato in figura 3 e

output in figura 4. presenta un set di

caratteri (solo alfabetici e solo maiu-
scoli da riga 1000 in poi). Ha solo tre

funzionalità, lo space, ottenuto con il

carattere « -t- ». il posizionamento otte-

nuto. attraverso una richiesta di coor-
dinate digitando il carattere « — ». In-

fine premendo il carattere «•» .si ottie-

ne la fine del programma.

Programma FINESTRA

Un'altra funzionalità sempre pre-
sente nei programmi autore è quella
che permette di identificare diretta-

mente sul video una finestra. Tale fun-

zionalità di ba.se può servire per varie

funzionalità specifiche, come lo spo-
stamento. la copia.- la cancellazione, la

memorizzazione.
Nel programma presentato utilizzia-

mo l'istruzione LINE <coordinate>,
< parametri > che permette il disegno
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di un rettangolo. Purtroppo non esiste

la possibilità di muovere questo ret-

tangolo senza provocare «danni» sui

disegno sottostante, poiché quando lo

spostiamo in un'altra posizione lo

dobbiamo cancellare dalla precedente.
Il listato (fìg. 5 e out in fig. 6) si divi-

de in tre parti. La prima inizia con un
disegno qualsiasi, data la finalità DE-
MO del programma, e cioè una serie

di ellissi concentriche (righe l00-!20).

La seconda dimensiona e disegna, su

questa serie di ellissi, un rettangolo (ri-

ga 130-140).

La parte principale è costituita dalla

routine che gestisce il dimensionamen-
to e il posizionamento del rettangolo.

Queste operazioni avvengono per mez-
zo di H tasti speciali. Le quattro frecce

per i movimenti. Due control-freccia

per rallargamento o restringimento in

.senso orizzontale. Due conirol-PgUp e

Pg-Dn per l'analoga operazione nel-

l'altro senso.

L'entità dello spostamento può esse-

re determinata premendo un tasto nu-
merico, e quindi può andare da 1 a 9.

Il riconoscimento del tasto numerico è

in riga I6U, quello dei tasti speciali, da
riga 200 in poi.

Programma COLOR
Un'altra funzionalità essenziale è

quella che permette la definizione dei

colori di un disegno «a posteriori».

Ovvero si realizza un disegno e solo in

fase finale di montaggio della presen-
tazione se ne decide il colore.

Questa è un'opportunità importante
in quanto è sempre preferibile unifor-

mare i colori di sfondo di tutte le slide,

per dare uniformità anche «cromati-
ca» al discorso.

Il programma COLOR. listalo di fi-

gura 7 e output di fig, 8, carica, nella

video memory a colori del PC IBM,
una slide preparata precedentemente.
Poi tramite i tasti freccia si modificano
i colori background e foreground. Col
tasto END si finisce.

1 tasti freccia, riconosciuti nella rou-

tine da riga 140 a riga 210, modificano
i valori numerici CA e CB che vengo-
no passati all'istruzione COLOR CA.
CB, che permette il cambio dei colori

al volo. I valori numerici possono va-

riare solo tra 0 e 15 per cui io scorrere

dei corrispondenti CA e CB viene ri-

dotto sempre a tale intervallo per mez-
zo della funzione FN CC(X) di riga

120,

Programma ISOLA

È spesso necessario utilizzare por-

zioni di slide in altre slide e quindi fa-

re un'operazione di collage prendendo
pezzetti qua e là e ricompensandoli, in

pratica occorre caricare una slide,

identificare la zona rettangolare che
interessa, trasferirla su un vettore tra-

mite l'istruzione GET. Poi il vettore

viene trasferito su un file sequenziale,

il cui primo elemento sia la sua lun-

ghezza.

A questo punto la porzione di dise-

gno é a disposizione per essere prele-

vata. Il programma ISOLA esegue la

prima fase, fino alla scrittura del file

sequenziale. II successivo programma
PESCA lo legge e ne riutilizza il conte-

nuto.

Nel programma (listato in fig. 9 e

output in fig. 10) il rettangolo viene
identificato direttamente impostando-
ne te coordinate dei vertici (riga 130).

Viene calcolata dinamicamente la di-

mensione necessaria per il vettore tra-

mite una DEF FNA (X.Y) di riga 140,

Come detto il dimensionamento è

importantissimo, specie nel caso si uti-

lizzi lo stesso vettore per eseguire vari

trasferimenti. È quindi opportuno sta-

bilire al volo quanto deve essere gran-

de il vettore in funzione dell’estensio-

ne del disegno.

Viene caricala una Picture (SFIN-
GE. PiC) realizzata in precedenza (è

una Sfinge presa da una DEMO del-

l'Execuvision) sulla quale si verifica la

posizione del rettangolo che identifica

la porzione (riga 230).

.Si esegue subito la GET e il trasferi-

mento su un file sequenziale (SFIN-
GE.DAT) in cui come primo demento
immettiamo la lunghezza del file, ne-

cessaria in fase di lettura (righe da 300
a 340). Infine si controlla il buon esi-

sto deil'operazione facendo delle PUT
del vettore.

Programma PESCA
È il programma complementare al

precedente in quanto legge il file se-

quenziale e ne visualizza il contenuto
(listato in fig. 11 e output in fig. 12).

Il dimensionamento del vettore vie-

ne eseguito airinterno della routine di

lettura file, in quanto necessita del va-

lore dimensione che è il primo valore

nel file. La lettura continua con un lo-

op da I alla lunghezza del file che pro-

duce. elemento per elemento, il carica-

mento del vettore.

Caricato il vettore può essere riuti-

lizzato con la PUT <coordinaie>.
<vettore>.

Conclusioni

È evidente il legame che unisce i va-

ri programmi presentati, esemplifican-
do tulle funzionalità che servono in un
programma autore, che servono addi-

rittura, nella stessa sequenza operati-

va.

Nella prossima puntala continuere-
mo la trattazione affrontando proble-

matiche un po' più complesse. lac
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Emm
di Raffaello De Masi

Proviamo un po'

a discorrere

Seconda parte

Finora abbiamo comunicato con il

calcolatore in un modo molto rigido e

ristretto. Il calcolatore, cioè, ha la ca-

pacità di comprendere da noi solo po-

che parole (nella puntata precedente
erano i quattro punti cardinali, ma è

ovvio che per quanto sia possibile al-

largare Tesempio. tanto per dire, alle

direzioni intermedie, SE. SW ecc. e

magari, ancora ampliando la scelta a

quelle subintermedie, SSW. MNW,
WNW e cosi via. le scelte saranno pe-

rò sempre ristrette ad un certo range),

per di più fomite ad esso solo in un
certo modo. Tanto per essere un po’

più elastici abbiamo previsto anche la

possibilità di errori di battitura alla ta-

stiera. errori che. data la lunghezza di

due delle possibili risposte, (EST.
SUD), sono stati ridotti a non più di

uno. Certo è che. anche in questo ca-

so. l'intelligenza sta di casa ancora
molto lontano. Tanto per intenderci,

basta che. nella risposta, venga inseri-

to inizialmente uno spazio, che ci si ri-

trova in una situazione di errore, anzi

di completo disastro, visto che il con-

fronto stringa d'input — risposta da-

rebbe risultati del tutto negativi, come

se avessimo risposto, alla domanda su

quale direzione prendere, la parola

«Rigatoni» della più famosa pubblici-

tà.

Il fatto è che, nel mondo reale, al

contrario di quanto si immaginerebbe
a prima vista, il linguaggio è qualcosa
di estremamente sofisticato e comples-
so e, soprattutto, sovente dotato di si-

gnificato diverso a seconda delle cir-

costanze. La comprensione corretta di

una frase scritta o parlata è una cosa

così ardua, legata com’è al contesto,

alla posizione nel discorso e, addirittu-

ra. al tono con cui viene detta, oltre

che. ovviamente allo stretto significato

lessicale, che solo una mente umana è

capace di intenderne davvero il senso.

Non solo, ma ve lo immaginate il pro-

blema di far intendere al computer un
modo di dire, come ad esempio «Que-
stione di lana caprina» o magari «Qui
casca l'asino», visto che. talvolta, po-
trebbe anche intendersi che l'asino ca-

sca davvero'?

Un linguaggio umano è fatto dì frasi

aventi o no tra loro un nesso logico. II

vocabolario italiano Garzanti della

lingua italiana definisce, come frase,

un'espressione linguistica avente sen-

so comune.
Semplice, no'.’

Ma provate a renderlo comprensibi-

le per un calcolatore! E se già la defi-

nizione di frase è cosi complicata, fi-

guriamoci una frase stessa che cosa sa-

rà!

Nelle note di questo mese cerchere-

mo di scoprire il modo di far intende-

re al calcolatore una frase di senso

compiuto, vale a dire vedremo di sta-

bilire uno standard di frase che il com-
puter possa analizzare, e di cui possa
riconoscere le parti e le rispettive fun-

zioni nel contesto.

La prima cosa da fare è l’elimina-

zione di tutti i «leuding and trailing

blank» per dirla in gergo, vale a dire

di tutti gli spazi inutili. Tale problema
sarà parso importante a molti estenso-

ri di linguaggi visto che generalmente
non manca, in alcuno di essi, una fun-

zione adatta allo scopo. Noi siamo in

Basic e. generalmente, la funzione a

noi riservata è TRIM S che viene cosi

usata:

200 INPUT INS

210 INS = TRIM S (IN SI

per cui la stringa in input
.. VIVA . L AVELLINO . .

dove... rappresentano spazi bianchi di-

viene

VIVA L AVELLINO

senza spazi bianchi aM'inizìu ed alla fi-

ne. Nel caso il Basic in vs. possesso

non prevedesse la funzione, e dato che
questa è necessaria per il nostro dire,

occorrerà costruirvi una routine adatta

allo scopo. Essa potrà essere simile al-

la figura I.

Questa routine funziona come
TRIM S; elimina cioè gli spazi iniziali

e finali e. inoltre, quelli intermedi su-

periori ad I. Per chi usa un linguaggio

che consente la costruzione di proce-

dure risulta semplice costruirsi un co-

mando (magari proprio TRIM S) adat-

to all'uso. Come al solito, anche sta-

volta, chi ha pratica di Assembler può
farsi tutto da solo.

Bene, cominciamo a stabilire delle

regole generali per la costruzione di

una frase comprensibile al calcolatore.

La prima è che la frase debba essere

conclusa con un segno di interpunzio-

ne che. nella forma generale può esse-

re rappresentato da un punto fermo,

(vedremo, poi. che sarà necessario eli-

minarlo). E importante per poter con-

sentire al calcolatore di riconoscere la

fine della frase che. in input, potrebbe

Figura 1

Ì9000 OEM ROUTINE DI ELIMINAZIONE SPAZI BIANCHI SUPERIORI AD i

130t0 B2 < LENtINSI : REM ELIMINAZIONE BLANK INIZIALI
13020 POP H = 1 TO B2
13030 IF INatl.tl c CHR«02' THEN tN«»tr4« 1 2, LEN I INS ) ] ELSE H -
B2
15040 NEXT H
13030 REM ELIMINAZIONE BLANK FINALI
13060 REM ESSA PUÒ' ESSERE INTEGRATA ALLA ROUTINE BLANK
15070 REM INIZIALI , MA VIENE SUI SEPARATA PER CHIAREZZA.
13090 62 = LENIINS) ; REM LA VERIFICA SI B2 VIENE ESEGUITA
SULLA NUOVA LUNGHEZZA.
13OR0 POR H » 1 TO B2
13100 TF IN*tLENtIM«l .LENdNRIl = CHR*(32) THEN IN* = IN»C1,
LEN(INS)-n ELSE H > B2
13110 NEVT H
15120 REM ROUTINE ELIMINAZIONE BLANK INTERMEDI
13130 B2 » LEN'IN«I : REM NUOVO RIAGGIORNAMENTO VARIABILE B2
13140 FCR H = 2 TO B2-1 : REM INUTILE PROVARE PER LA PRIMA £0
ULTIMA LETTERA, VISTO CHE NON POSSONO ESSERE BLANK.
13130 IF IN*tH,Hl = CHR»(32) AND lN»tH*l,HH] = CHR»(32'. THEN
IN«a IN*t l,H-nfcIN»tH*l,LEN(IN*1

1

15160 NEKT H
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essere rappresemata da stringhe diver-

se.

11 punto non verrà distanziato'dalla

fine della frase con uno spazio bianco.

È questa ancora una convenzione ne-

cessaria. in quanto la presenza dello

spazio di separazione porta a condi-
zioni di ambiguità non facilmente riso-

lubili.

Cominciamo adesso ad affrontare la

frase di senso compiuto: ed iniziamo
osservando appunto alcuni esempi di

proposizione.

La prima

IO MANGIO
(da questo momento non inseriremo
mai il punto finale, presupponendo
che esso venga inserito auiomatica-
mepie dalla routine addetta).

È formata dal solo soggetto e dal

verbo.

IO MANGIO C ARNE
Inserendo un (complemento) ogget-

to si esercita una drastica risoluzione

dei significati possibili mentre in

IO MANGIO CARNE LESSA
si introduce, con un aggettivo, una ul-

teriore limitazione e precisazione del-

l'oggetto. Ancora

IO TALVOLTA MANGIO
CARNE LESSA

si qualifica stavolta non l'oggetto, ma
il verbo.

La parola più importante in tutti gli

esempi precedenti è MANGIO, che
rappresenta il concetto principale. Il

cambiamento di qualunque altro ter-

mine. infatti, non modifica l'azione

principale, cosa che succede, invece,

cambiando il verbo. Il secondo esem-
pio è più informativo indicando che
solo un particolare tipo di cibo, CAR-
NE, viene mangiato (l'aggiunta di un
aggettivo, LESSA, esegue una partico-

lare scelta del tipo di carne) e, infine,

la vita si complica ancora quando un
avverbio. TALVOLTA, si aggiunge al-

la compagnia.
Come può. un programma, analiz-

zare questa frase? La risposta sta nella

ricerca di una struttura logica nel pe-

riodo. magari da poter poi generaliz-

zare convenientemente.
Vediamo come ciò è po.ssihile:

a) la frase inizia con un soggetto
(IO), e termina con un punto (messo
dall'operatore, o dalla routine apposi-

ta).

h) La parola dopo il verbo MAN-
GIO. è l'oggetto.

c) Se la frase dopo l'oggetto conti-

nua (la parola successiva non è un
punto fermo), si tratta di uno o più ag-

gettivi.

d) Se la parola prima del verbo non
è il soggetto, allora sì tratta di un av-

verbio.

Certo che è una forma un poco rigi-

da di costruzione di una frase, ma al-

meno, in questo stadio, dobbiamo ac-

contentarci: si vedrà poi in seguito co-

me sarà possibile rendere più elastica

la cosa.

Anzi, per non appesantire nuova-
mente la trattazione, stabiliremo di

usare, dove non specificato diretta-

mente. un solo aggettivo. Inoltre, pro-

prio per onore della semplicità, sup-
porremo sempre frasi senza articoli e

preposizioni. Dobbiamo pure adattar-

ci: siamo solo alla base delI'Everesi

dell'A-i.; Robinson Crusoe non pote-

va pretendere, il giorno dopo aver tro-

vato Venerdì, di leggergli il «Sogno di

una notte di mezza estate» e sperare di

essere applaudito!

É necessario, a questo punto, forni-

re al computer un vocabolario, che gli

servirà da manuale di confronto per le

parole componenti la frase che gli for-

niremo. Ciò può essere fatto con una
nuova subroutine (fig. 2), dotata dì se-

quenze READ e DATA che assegnino

ad array separate (monodimensionali)
vocaboli relativi a classi sintattiche di-

verse.

Le array sono dimensionale al nu-

mero delle parole disponibili (non vie-

ne utilizzalo il posto 0 pur senza im-
porre l'option base, rappresentante
sempre una limitazione più che un
vantaggio) e la lunghezza delle strin-

ghe inseribili (10 caratteri) è funzione
della più lunga delle parole (PRO-
SCIUTTO) precedenti.

Adesso il testo è frantumato nei

suoi componenti sìa sullo schermo (il

che è il meno) sìa nella matrice mono-
dimensionale PAROLE S. La riga

17055 può essere eliminata senza par-

ticolari problemi.

A questo punto è possibile eseguire

un confronto tra le parole della frase e

quelle previste nella array di vocabola-

rio. Cominciamo, cosi, a cercare l'og-

getto: ovvio che questo può trovarsi,

in base alla nostra convenzione solo

come terza o quarta parola.

Perciò;

17500 REM Ricerca dell'oggetto

17510 PLAGIO. FLAG11 = 0
17520 POR H = 1 TO 10
17530 IP PAROLE S (3) = OGGETTO

S (HI THEN PLAG 10 - 1

17540 NEXT H
17550 IP PLAGIO - 1 THEN PRINT

"La frase non contiene awerbi-

17560 POR H = 1 TO 10
17570 IP PAROLE S (3) - OGGETTO

S (H) THEN PLAG11 - 1

17580 NEXT H
17590 IP FLAG11 = 1 THEN PRINT

-É presente un avverbio"
17590 IP PLAGIO = 0 AND PLAG1

1

= 0 THEN PRINT -Attenzione.-

manca il complemento ogget-
to. 0 la frase non rispetta la

convenzione adottata-

La routine è scrìtta in maniera piut-

tosto elementare, proprio per consenti-

re l'immediata visione del procedi-

16000 REM POTAZIONE V/OCABOLARIO
16010 DIM 0SaETT0«(10UlO1
1602C DIM A05eTTIV0*(3) CIO]
16030 DIM A>rUEftBI0»(4) tlO]
160A0 DATA CARNE, PASTA, PANE, FAGIOLI, PESCE, PATATE, FUNGHI,
PROSCIUTTO, FORMAGGIO, UOVA
160S0 DATA ARROSTO, LESSO, GRATINATO, AFFUMICATO, VECCHIO
16060 DATA RARAMENTE, TALVOLTA, SPESSO, SEMPRE
16070 FOR H » 1 TO IO
16080 READ OGGETTOSIKI
16090 NEVT H
16100 POP H » J TO 3
16110 READ AGGETTIVO»»!
16120 NEVI H
16130 POR H » 1 TO 4
16140 READ EVVERBIOSIHI
16150 NEXT M

A questo punto si può introdurre la

no-sira frase ed essa va spezzettata nel-

le siile parole componenti. Per comodi-
la è però opportuno inserire, al fondo
della frase uno spazio bianco.

IN S = IN S &
' '

In questo modo tutte le parole In

cui spezzetteremo la frase avranno un
blank finale. Infine, per motivi di co-

modo. che vedremo in seguito, convie-

ne introdurre una parola fantoccio fi-

nale con la sequenza.

IN S = IN S &

Costruiamo adesso una routine (fig.

3) di spezzettamento della frase.

mento di confronto. Essa può essere

cosi ridotta e perfezionata;

17500 REM
17510 PLAGIO =. 3
17520 FOR H = 1 TO 10
17530 IP PAROLE S (3) = OGGETTO

$ (H) THEN PLAGIO -IH
- 10 : GOTO17550

17540 IP PAROLE S (4) = OGGETTO
$ (M) THEN PLAGIO = 2 H
= 10

17550 NEXT H

Fermiamoci un momento per fare

una considerazione; possiamo appli-

care lo stesso ragionamento (e la stes-

sa routine) all'aggeltivo. che può esse-
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L'inielligemu ariiriciaìe

r»000 REM DIVIDE LA PRASE IN PAROLE E LE INCAMERA IN ONA ARRAY
!'»010 DIM PAPOLE«<fl tlOI
I*>020 B2=LEM(IN»' : ci.ftsi=6
l->03n POR w = ! TO é
r»04'' TP IN» = THEN PLAGI = H t H=é : GOTO l^OfiO
17050 PAP0LE»(H) IN»t I , POS tlN* , * )

: IN* « lN*tPOS ( IN», •)

1, LEN(IM*n
|'060 PPINT PAROLE*(H)
f»060 NEXT H
17070 IP PLAGI » 6 AND PAR0LE»14i <> THEN PRINT 'FRASE
TROPPO LUNGA-

re presente solo come 4" o 5" termine.

Se assegniamo FLAG 20 alla routine

aggettivo, eventualmente anche qui
dopo aver fatto una verifica simile alla

linea 17590, resta solo da verificare,

con una linea simile, e dopo i debiti

confronti logici con le routine prece-
denti. la presenza e la correttezza del-

l'avverbio che, sempre in base alla

convenzione adottala, può essere pre-

sente solo come 2° termine. Se. a tal

uopo, viene utilizzato il FLAG30, ci

resterà solo da aggiungere una serie di

confronti logici e test condizionali tra

FLAGIO, FLAG20 e FLAG30 (ed

eventualmente un FLAGERRORE an-
cora una volta analogo alia linea

17531). inseribile ad ogni routine ed
avente la precedenza, destinato ad evi-

denziare la non correttezza della frase

inserita) per avere un'analisi, un «par-

sing» completo, della frase.

Abbiamo affrettato un poco questa

parte per un motivo: ci interessava evi-

denziare la tecnica del parsing più che
i risultati ottenuti, visto che. in effetti,

la struttura rimane comunque piutto-

sto rigida. Vedremo tra un momento
come è possibile snellire il lutto in ma-
niera efficace ed elegante.

Ci preme, solo, di fare qualche pre-

cisazione riguardo al punto finale.

Sebbene esso serva per individuare la

fine della frase, nei nostri esempi rap-

presentava la lettera finale dell'ultima

parola. Conviene farlo, per comodità,
sparire: ciò può essere eseguito con
una semplice routine, da inserire ma-
gari dopo l'input della frase completa
e l'eliminazione di trailing e leadìng

blank.

10 REM Routine eliminazione punto finale.

20 B2 = LEN (INSI

30 IF INS (B2.B2I = " ' THEN INS = INS

frase come;
TALVOLTA IO MANGIO
VECCHIO PROSCIUTTO

ARROSTO
è come se dessimo una martellata in

testa ai calcolatore. Per poter affronta-

re adeguatamente il problema dovrem-
mo aumentare, in maniera esponenzia-
le, le strutture condizionali, lino a che
il programma scoppierebbe per elefan-

tiasi. Cerchiamo di vedere le cose in

maniera diversa e. perché no. più sem-
plice- La prima ipotesi sarebbe quella

di confrontare ciascuna parola con il

vocabolario e determinarne la specie.

Abbastanza logico, e peraltro valido,

ma esiste una maniera un poco più

raffinata di affrontare il problema. Ve-

diamo come!

È possibile effettuare la scansione
della frase, senza spezzettarla nelle sue

parole, alla ricerca delle sue parti logi-

che. Come'-’ Ad esempio, immaginia-

mo di voler cercare il complemento
oggetto: dalla tabella dei DATA del

dizionario vediamo che il più piccolo

sostantivo della sequenza oggetto è

formato da 4 lettere. A partire dalla

prima lettera della frase individuiamo

una stringa, comunque formata da 4

lettere, e confrontiamola con le prime
4 lettere delle stringhe presenti nel di-

zionario oggetti. Se il test dà risultalo

negativo spostiamoci alla seconda let-

tera, e cosi via.

Immaginiamo, tanto per provare, di

cercare il complemento oggetto nella

frase già detta; il minimo oggetto è

formato da 4 lettere: cominciamo;

Stringa

confrontata

IO M
IO MA
MAN
MANG

Risultato test

0
0

0
0

Ciò in quanto, in fase di confronto,
qualsiasi parola, anche se battuta alla

tastiera in modo esatto, non darebbe
risposta positiva proprio per quel pun-
to in più.

Come abbiamo visto, però, esiste un
grosso problema: la frase va scritta in

maniera piuttosto rigida, seguendo un
prefissato ordine di disposizione delle

parli logiche.

Ad esempio, se si scrive la nostra

31 PROS 1

A questo punto, se lo si desidera, e

sarebbe preferibile, può essere esegui-

to un confronto più approfondito del-

la stringa completa. Ovvio, no'.’

C'é però, e poteva mancare, qualche
problema da risolvere: UOVA (sostan-

tivo. complemento oggetto), NUOVA
(aggettivo), o GROSSEUOVA (errore

di battitura) danno lo stesso risultato

positivo. La soluzione é abbastanza
semplice ed ovvia. Le parole del voca-

bolario vanno inserite con un blank
iniziale, e la verifica va, ovviamente,
fatta su n -F I caratteri. Se si aggiunge
un test di verifica che evidenzi che.

nella frase in input, la parola testata

non faccia parte, in coda, di una paro-
la più lunga (es, NUOVA(MENTE]).
cosa che può essere fatta agevolmente
solo controllando la presenza di un
blank finale, il gioco è fatto. L'unica
cosa a cui fare attenzione è l'inseri-

mento della riga

...10 INS = &INS

onde consentire un corretto test anche
della prima parola.

Nel modo che abbiamo esposto, è

possibile inserire la frase senza troppe
precauzioni e senza badare mollo al

costruito sintattico. Non solo, ma sarà

possibile scrivere frasi come;

A ME PIACE MANGIARE CARNE
E PESCE ARROSTO, TALVOLTA

SPESSO. TALVOLTA
RARAMENTE

Inserendo una semplice routine che.

preliminarmente, separi le virgole dal-

ie parole, la frase é perfettamente
comprensibile al calcolatore, che si fa-

rà ben poco cruccio del ciarpame pre-

sente. ma analizzerà e terrà conto solo
di quello che è esistente nel vocabola-
rio.

Ci pare infine ovvio come sia possi-

bile di.stinguere il tipo di parola trova-

to applicandovi un marker iniziale.

Tanto per intenderci, le parole tro-

vate potranno essere conservate in una
array, all'uopo predisposta, in cui

ognuna sarà preceduta da una o più
lettere indicanti il tipo (ES 0-PESCE.
per indicare che è un oggetto, oppure
A-LESSO. per indicare un aggettivo).

A questo punto siamo solo legati ai di-

zionari presemi ed alia loro ampiezza:
si può crearne uno contenente i sog-

getti. uno i verbi (anche se qui proble-
mi semantici di declinazione, direttivi-

tà o irregolarità porrebbero problemi
un poco più complicati), un altro i

complementi, ecc. cosi, ad una tastiera

di un computer destinalo alla gestione
di un ristorante di un albergo sarà pos-
sibile battere:
— Il signor ROSSI desidera a cena
pollo lesso e patate fritte

e, anche qui superando qualche picco-

lo problema di desinenze, farsi capire

e magari vedersi rispondere
— «PATATE non disponibili. Sce-

gliere altro contorno»
e magari battendo
— «PORTAMI CARMEN RUSSO»
avere come risposta
— «Se ne sconsiglia l'abbinamento
con BUCATINI ALL'AMATRICIA-
NA - TROPPO PESANTE!».
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IL DATABASE DI FIDUCIA!

Volete gestire le informazioni in modo facile veloce ed accurato? La sola

rìsp>osta è DELTA 4, il database in grado di soddisfare le vostre esigenze

in brevissimo tempo!

DELTA 4 permette di inserire, selezionare, ordinare le informazioni,

eseguire calcoli dai più semplici ai più complessi, stampare prospetti ed
etichette e persino inviare lettere personalizzate! DELTA 4 può trasferire i

dati su/da altri programmi quali Multiplan, Lotus 1-2-3, Wordstar ... ed
anche elaboratori centrali!

DELTA 4 è facilissimo da usare perchè è in ITAUAMO e non richiede

alcuna conoscerìza di linguaggi di programmazione. Seguendo il menu
principale potrete scrivere il vostro programma senza commettere errori!

Ideale p>er l'uomo d affari, DELTA 4 è usato ogni giorno anche da esperti

programmatori in piccole o grandi aziende in tutto il mondo!

Il menu principale di DELTA 4 consente inoltre di creare il vostro menu
di opzioni automatiche, in grado di caricare altri programmi e/o altri

menu personalizzati.

DELTA 4 È UN GENERATORE DI

APPUCAZIONI ED È IDEALE PER:

• Gestione magazzino
• Gestione ordini

• Agenzie viaggio/pubblidtà

• Farmacie

• Biblioteche/vfdeoteche

• Gestioni beni immobiliari

• Ospedalì/ambulatori

• Gestione clienti



Moduli, comunicazioni e protocolli

Quesla mese parleremo dì comunicazioni, intese come scambio di messaggi e dati tra le varie unità

di un sistema di calcolo. Distingueremo prima di tutto fra trasmissioni seriali e parallele.

Vedremo poi due tipi classici di scambio mes.saggi (sincrono e asincrono], infine vedremo tre esempi
di protocolli di irasmis.sione studiali per segnalare possibili errori verificatisi durante il trasferimento,

eventualmente correggendoli, nonché un codice a lunghezza variabile che permetterà di

inviare un insieme di simboli da un modulo a un altro in minor tempo.

Comunica/ione tra moduli

Ly prima cosa che faremo prima di

iniziare a parlare di comunicazioni, sa-

rà quella di porci a un livello di astra-

zione superiore a quello che general-

mente siamo abituati a osservare. Nel-

la prima puntata di Appunti di infor-

matica abbiamo più volte sottolineato

che un calcolatore va sempre visto co-

me un insieme più o meno grande di

pani tra loro interagenti: abbiamo vi-

sto che in un calcolatore c'è sempre
una memoria, una o più unità di pro-

cesso per eseguire i programmi degli

utenti e «necessariamente» alcune
unità di ingresso/uscita per l’interfac-

ciamenlo col mondo esterno. In altre

parole col mondo di noi uomini (e

donne) che immettiamo nel calcolato-

re i programmi tramite una tastiera e

leggiamo i risultati delle elaborazioni

su cana o direttamente da un video.

Tutte queste unità, dicevamo, per
poter interagire hanno bisogno di una
vera e propria forma di dialogo: sem-
pre nel primo «Appunt-amento» ab-

biamo visto come CPU e memoria se

la intendono in quanto a operazioni di

lettura o scrittura di informazioni in

determinate celle.

Questo mese ci eleveremo a consi-

derare tutte queste unità interagenti,

semplicemente come dei moduli capa-
ci di comunicare con altri moduli at-

traverso dei canali. Come illustrato in

figura I. avremo ad esempio il modulo
A che dialoga col modulo B, e non sta-

remo a specificare cosa essi effettiva-

mente rappresentano dato che quanto
vedremo vale per tutti.

La freccia tra i due moduli rappre-
senta il canale di comunicazione e il

suo orientamento indica in quale ver-

so avviene il dialogo. Generalmente
canali bidirezionali tra due moduli
(fig. 2A) sono implementati semplice-

mente utilizzando due canali distinti

(fig. 2B). uno dal modulo X al modulo
Y, l'altro dal modulo Y al modulo X.

Tornando alla figura 1, se A intende

dialogare con B eseguirà un'operazio-

ne di invio messaggio al modulo B.

Analogamente B, per prelevare il mes-
saggio che A intende inviargli esegue

un’operazione di ricevi messapio. Co-
sa succede se nell'attimo in cui A man-
da il suo messaggio a B, questo non
sia disposto a riceverlo essendo maga-

0==

Figura 2A

Figura 28

(xT00
Figura 3

“>=0)

ri impegnato a fare qualcos'altro? E
che succede se B vuole ricevere il mes-
saggio da A e questo non glielo man-
da?

Distinguiamo due tipi di comunica-
zione.

Sincrona e Asincrona

Immaginiamo che il modulo A sia

un modulo produttore (cioè in qual-

che modo produce informazione da
inviare ad altri, ad esempio un'unità a

dischi che legge dati dal supporto ma-
gnetico) mentre il modulo B sia un
consumatore (ossia riceve messaggi da
altri, ad esempio una stampante ove il

messaggio in questione sia una linea

da stampare). La sequenza delle ope-
razioni eseguite dai due moduli sarà

allora del tipo che A prepara un mes-
saggio, Io manda a B. B lo preleva (fa-

rà qualcosa con questo): A prepara un
nuovo messaggio, B lo preleva e cosi

via fino ad esaurimento.

Se la comunicazione è sincrona, l'at-

timo in cui A manderà un messaggio a

B e questo lo preleverà sarà lo stesso.

In altre parole A lo manda e non fa

nulla finché B non l'ha prelevato.

Analogamente se B chiede un messag-
gio prima che A l'abbia mandato, sem-
plicemente aspetta, È come se due
amici si dessero appuntamento per
consegnarsi qualcosa: chi prima arriva

aspetta, ma l’attimo in cui il qualcosa
passa da un amico all'altro è unico.
Per questo motivo tale tipo di comuni-
cazione viene detta anche a rendez-
vous stretto.

La comunicazione asincrona, come
è facile immaginare, permette di non
far aspettare nei limiti del possibile né
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dcstinuiurio ne miuenie. È il caso del

poslino che quotidianamente lascia la

posta in cassetta, sia che è presente il

destinatario in casa, sìa che è assente.

Per realizzare tale meccanismo tra mo-
duli comunicanti, si introduce un mo-
dulo aggiuntivo buffer (fig. 3) che fun-

ge da parcheggio per i messaggi in ar-

rivo. restituendoli nello stesso ordine
ad ogni richiesta da parte del modulo
consumatore, il suo funzionamento è

abbastanza semplice; il modulo buffer

ha a disposizione una memoria ed è

collegato in ingresso col modulo A e

in Uscita col modulo B. Se A gli man-
da un messaggio, effettuerà con que-
sto un rendez-vous stretto e prelevato

il messaggio lo metterà nella sua me-
moria- Analogamente con B effettuerà

altri rendez-\ous stretti tutte le volte

che questo richiederà messaggi. È ov-

vio che se la frequenza dei messaggi
inviati è molto più alta di quella di

prelevamento il buffer può riempirsi

completamenle e dovremo far aspet-

tare ugualmente A. Analogamente se

B chiede più messaggi di quanti A
gliene manda nell'unità di tempo, il

Buffer si svuota completamente e ad
aspettare sarà B. Da ciò si evince che
il lutto funziona bene se il buffer ha

una capacità abbastanza grande da
non riempirsi facilmente e B non va

troppo di corsa rispetto ad A. In ogni

caso anche con un buffer ad una sola

posizione, cioè in grado di mantenere
un solo messaggio, si riesce sempre a

slegare le operazioni di invio e prele-

vamento tra due moduli.

Seriale o parallela?

Finora abbiamo visto un po' quello

che accade dal punto di vista logico

nella comunicazione tra due o più mo-
duli comunicanti. Prima di passare al-

le vere e proprie strategie di trasmis-

sione dati occorre fare una ben precisa

di.stinzione tra trasmissione seriale e

parallela delle singole informazioni.
Questo perchè alcune strategie sono
proprie di un modello mentre altre so-

no bivalenti.

Le informazioni, come visto nella

prima puntata. aU'interno di un calco-

latore sono mantenute sottoforma di

numeri binari (ossia composti di soli 0
e I ) in quanto per i circuiti digitali è

più facile riconoscere queste due sole

cifre, associando per esempio allo I) la

mancanza dì differenza dì potenziale

rispetto alla massa e alla cifra I gene-
ralmente una d.d.p. pari a circa 5 volt.

.Si tratta a questo punto di definire

una corrispondenza biunivoca tra in-

formazioni e insieme di cifre binarie,

in modo da poter far circolare, di fat-

to. non solo 0 e I dentro a un calcola-

tore ma anche simboli ddl'ulfabeio

cosi come cose più complicale (array,

record, liste ecc.).

Potremmo ad esempio associare alla

lettera A il codice 0001. alla B 00010
alla C il codice 0001 1 e cosi via. per

trattare col computer testi letterari.

Anche per i irasferimemi da un mo-
dulo a un altro, si tratta dì far viaggia-

re una serie di 1 e di 0. Col trasferi-

mento seriale manderemo uno dopo
l'altro su un'unica linea i bit (cifre bi-

narie) che compongono i caratteri da
trasferire. Col trasferimento parallelo,

se usiamo codici a n bit. useremo n li-

nee. una per ogni bit, in modo da in-

viare tutto d'un fiato un intero caratte-

re alla volta.

Vantaggi e svantaggi sono ovvi: nel

primo caso il collegamento sarà più

semplice in quanto è richie.slo un solo

filo su cui far viaggiare il messaggio;
nel secondo caso, potremo effettuare

trasferirnemì mollo più alla svelta a

scapito però dell'economicità del col-

legamento che come delio richiede n

lince.

Integrità delle trasmi.ssioni

A questo punto non ci resta che far

dialogare tra loro due moduli, cercan-

do di far arrivare al destinatario effet-

tivamente quanto il mittente gli ha

mandalo: in due parole: evitare errori.

Come al solito si tratterà di scegliere

un compromesso tra sicurezza e costo

di una trasmissione, che sembra pro-

prio essere proporzionale al numero
di bit inviati. Infatti se oltre al messag-
gio vero e proprio mandiamo alcuni

bit di controllo, possiamo dare la pos-

sibìbililà al miliemc di scoprire un
eventuale errore verificatosi durante la

trasmissione o addirittura di correg-

gerlo. La cosa che può accadere nor-

malmente è che qualche bit. inviato

come 0. lungo il percorso cambi, pre-

sentandosi al destinatario come un I.

o viceversa. Anche se questo accade

abbastanza raramente, specie se il per-

corso da compiere non è lungo (ricor-

diamo ai lettori che esistono reti dì

calcolatori deite geografiche le quali

hanno nodi-computer anche in conti-

nenti diversi) non bisogna .sottovaluta-

re questa eventualità.

Il primo metodo per la segnalazione

d'errore è stato quello del «bit di pari-

tà». Consiste nell'aggiungere un bit ad
ogni singola informazione inviata, po-
sto a 0 u a I a seconda dell'informa-

zione stessa. Per non cadere in strani

equivoci, ricordiamo che una informa-
zione è una qualsiasi entità esprimibi-

le da un calcolatore reale, es.: un nu-
mero intero, un carattere.

Distinguiamo fra hit dì parila pari e

bit di parità dispari. Nel primo caso
tale bit è posto a I se il numero totale

di bit I del dato sono dispari. 0 se il

numero totale di bit a 1 del dato è pa-

ri. Nel caso della parità dispari funzio-

na al contrario, ma é formalmente la

stessa cosa. In pratica, inviando un da-
to col protocollo di bit di parità pari

saremo certi di inviare una quantità
pari di I (fra quelli del dato e il bit dì

parità). Se il destinatario riceverà una
quantità dispari di I vorrà dire che
qualcosa non ha funzionato sulla linea

e un bit si è invertito. Per completezza
diamo un'occhiata alla llguru 4. In A
il byte inviato contiene un numero di-

spari di I (per l'esattezza 5). poniamo
il bit di parità a I ottenendo in tutto 6
bit a I quindi una quantità pari. In B
abbiamo il caso di parità dispari quin-
di per ottenere in tutto una quantità

dispari di 1 lasceremo il bit di parità a

0 .

Certo potrebbe verificarsi che due
hit cambino stato durante un viaggio e

in tale situazione il bit di parità non
segnalerebbe l'errore, perchè se erano
puri gli uno restano pari e se erano di-

spari restano dispari. Ma ciò è davve-
ro mollo raro che avvenga e poi. per
definizione, un codice a segnalazione
d'errore ci informa se qualcosa non
va. non se lutto è andato bene; in altre

parole se il numero di bit a I passa da
pari a dispari o viceversa c'è stato si-

curamente un errore di trasmissione.

se invece ciò non accade non possia-

mo avere la certezza che lutto sia a po-
sto.

Detto questo, prima di far vedere
che esistono codici a segnalazione e

correzione d'errore, capovolgiamo la

situazione e mostriamo come sia pos-
sibile. a scapito questa volta della sicu-

rezza. ri-sparmiate sul numero totale di

hit necessari per trasferire, ad esem-
pio. un testo letterario dalla memoria
dì un calcolatore ad una stampante.

Il codice Huffman

Questo codice di trasmissione è det-

to anche «dipendente dalla frequen-

za» in quanto per poter fruire dei suoi

benefici (buona questa!) è necessario

che i caratteri da trasferire non abbia-

no frequenza simile; deve accadere ad
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Appunn di in/or

ABCDDAftEftD
CCfìOAOABGB
OfìfìBABEOi^A
fìABfìfìfìfHEfìO
BBfìBACBABO
AAEACABCFD
EB8BABCABG
fìBABfìCr=^FG6
ACBfìBf^Ff=tFH
BBfìCBBAFfìH

Figura SA Immagimamii di rider infierire guenii

iniiieme di coroilen

esempio che alcuni caratteri siano piu

frequenti e altri meno frequenti. For-

tunatamente ciò accade anche nella

lingua italiana, dove consonanti come
la Q sono certamente più rare della S
o della T o roba simile.

Oltre a questo, per poter funzionare,

il codice Huffman necessita di trasferi-

mento seriale che, come detto prima.

invia un bit dopo l’altro. A questo
punto passiamo alla figura 5A e come
dice la didascalia immaginiamo di vo-
ler trasferire tale insieme di simboli.

Da una veloce scorsa si nota subito
una forte maggioranza di caratteri co-

me la A e la B. contro un numero limi-

tato di G e di H. Siamo in un caso ab-
bastanza ottimale per applicare il co-

dice Huffman. Senza di questo, come
detto prima, dovremmo associare biu-
nivocamente una sequenza di 0 e I ad
ogni simbolo, per esempio cosi:

A 000
e 001
c eie

eii
E 100
F lei

6 1 le

H 111

E trasferendo l'insieme dei 100 sim-
boli di 5A invieremmo in tutto .100 bit

(100 simboli x.l bit l’uno). Vediamo
di fare qualcosa di meglio: seguite

sempre in figura 5. Il primo passo con-

siste nell'elencare lutti i simboli del te-

sto ponendo sotto di essi la relativa

occorenza (fig. 5B).

.Abbiamo infatti 40 A. 25 B, 10 C
ecc.

Si trulla di costruire l'albero di figu-

ra 5F procedendo nel seguente modo;
(fig. 5C'| si fondono le occorrenze più

piccole. 3 e 2 rispettivamente dei ca-

ratteri G e H ottenendo cosi una nuo-
va occorrenza (5) dei caratteri G e H
considerati insieme. Si itera il procedi-

mento scegliendo sempre le occorren-

ze più piccole, considerando anche le

occorrenze ottenute per fusione. Ad
esempio, dopo le fusioni di fig. SE le

occorrenze da scegliere saranno 5 e 10

ottenendo cosi l’occorrenza 15.

Alla fine otterremo l'occorrenz-a 100

che è naturalmente quella dei simboli

A...H. che vuol dire appunto che i sim-

boli dalla A alla H sono in tutto pre-

senti 100 volte, ovvio.

Ultimo passo, etichettare con un I

lutti i rami sinistri deiraibcro e con
uno 0 lutti i rami destri come indicalo

in fig. 5F. Po.ssiamo ora generare il co-

dice Huffman di quei caratteri: par-

tendo dalla occorrenza massima, rag-

giungiamo ì vari caratteri prendendo
nota dei percorso che facciamo ossia

prelevando gli I o gli 0 che incontria-

mo. Quindi alla lettera A associeremo

il codice I. al B il codice Ui {infatti per

risalire da lUO fino alla H. occhio alla

figura, dobbiamo percorrere prima un
ramo destro poi un ramo sinistro).

Tutto il codice sarà dunque:

Se proviamo a trasferire il testo ci

accorgeremo di aver risparmiato: in-

fatti noi dobbiamo trasferire:

40 A s 40 X

2S B = SS X

10 C 3 10 X

10 D = 10 X

5 C = 5 X

5 C = 5 X

3 C - 3 X

2 C = 2 X

1 = 40 bit
2 = 50 b it

4 = 40 bit
4 = 40 b it

5 “ 25 bit
5 = 25 bit +

5 = 15 b it

5 > 10 bit >

total* - 245 b it

Come dire che ne abbiamo rispar-

miato ben 55 pari a più dei 18%.

Per quel che riguarda la decodifica,

ossia il ritornare ai caratteri man ma-
no che si ricevono i bit serialmente,

notiamo che anche questo è molto
semplice, infatti come per i numeri le-
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lefonici non capita mai che un abbo-
nato abbia un numero la cui parte ini-

ziale sia a sua volta il numero di un al-

tro abbonalo, cosi nel nostro codice
non vi sono rappresentazioni con tale

tipo di ambiguità. Tornando all'esem-

pio telefonico, non possono esistere

due abbonati dello stesso distretto uno
con numero 31.19 e l'altro con numero
313933 in quanto altrimenti da un
qualsiasi telefono una volta composte
le prime 4 cifre, la centrale telefonica

non sa se aspettare altre cifre o passa-

re l'abbonato 3139. Nel nostro caso se

riceviamo un I sappiamo che questo
rappresenta una A: se riceviamo uno
0. non possiamo dire ancora nulla, ve-

diamo cosa viene dopo: se riceviamo

un 1 allora era una B. se riceviamo un
altro 0 dobbiamo aspettare i prossimi

2 o 3 bit per decodificare; l'importante

che la strada che seguiremo sull'albero

è unica e quindi ci porta a un ben pre-

ciso carattere. Attenzione al fatto che

se perdiamo anche un solo bit per la

strada possiamo chiudere baracca e

burattini perchè cominceremo a legge-

re caratteri mai inviati così come codi-

ci inesistenti o roba simile, quindi, da
questo punto di vista il metodo è assai

labile.

Codici correttori d'errore

Qualcuno dei lettori ancora non ci

crederà ma esistono effettivamente dei

metodi per correggere automaticamen-
te un errore di trasmissione: posto
cioè che qualche bit da 0 passi a I o vi-

ceversa, il sistema è in grado di ricono-

scerlo c, naturalmente, di correggerlo
complementandolo.
Dovremo chiaramente usare un po'

di bit in più ma non tanti quanto si po-
trebbe pensare. Il metodo è dovuto a
Richard Hamming che lo inventò nel-

l'ormai lontanissimo 1950 (neH'infor-

matica eravamo davvero agli albori a

quei tempi).

Per trasferire byte di 8 bit dovremo
impiegarne 12. non importa se poi il

trasferimento avverrà in maniera seria-

le o parallela. Numereremo i nostri 12

bit. come mostrato in fig. 6 da sinistra

verso destra <o da destra verso sinistra,

non ha importanza) usando per lo sco-

po i numeri da 1 a 12 (non si può con
numerazioni diverse, tipo 0...1 1).

A questo punto occorre notare che
ciascuno dei numeri da 1 a 12 può es-

sere generalo da somme di potenze di

2 comprese per l'appunto tra I e 12.

Tali potenze sono 1,2,4 e 8 e come è

facile verificare sommando opportu-
namente questi valori si può ottenere

qualsiasi bit. Ad esempio, 12 sarà dato
da 8-1-4. 7 da 4-(-2-M e cosi via.

I bit 1.2.4 e 8 saranno rispettiva-

mente i bit di parità dei bit che essi

stessi generano. Quindi il bit I (che

genera 1,3,5.7,9,11) controllerà i bit

l,3,5.7.9,l I analogamente per i bit 2,4

e 8 come indicalo in figura 6. Control-
lerà nel senso visto nel paragrafo «In-
tegrità delle trasmissioni», con parità

pari.

Questa costruzione intreccia in mo-
do tale il controllo della parità che il

bit eventualmente trasferito comple-
mentato segnalerà l'errore nei bit di

parità che lo generano. Dimostrare
questo non è una cosa molto breve,

quindi cerchiamo di chiarire le even-

tuali perplessità con qualche esempio.
Sistemiamo il nostro byte nelle po-

sizioni indicate in fig. 6 e settiamo i bit

di parità tenendo presente l'indicazio-

ne sottostante, quindi si vede nei bit

3, 5, 7,9.1
1
quanti I ci sono e si sistema

di conseguenza il bit I : poi si contano
gli I dei bit 3.6,7.10,1 1 e si setta il bit

di parità 2. Analogamente per i bit 4 e

8. Il pacchetto cosi ottenuto possiamo
mandarlo al destinatario il quale con-
trollerà se qualche bit di parità non
corrisponde a quanto ci si aspetta. Se
accade questo, il bit sbagliato è quello
dato dalia somma dei bit di parità sba-

gliati. Facciamo un esempio: suppo-
niamo che il bit 3 (dei nostri 12) du-
rante il viaggio transiti da 0 a I o vice-

versa. Il bit 3 è controllato, insieme ad
altri, dal bit di parità I e 2 (vedi sem-
pre fig. 6). Ed è proprio da questi che
noi sentiremo puzza di bruciato. Co-
me per majgia notiamo che 1 -1-2 è pro-

prio 3, il bit che avevamo supposto es-

sere sbagliato. Supponiamo invece che
il bit 7 sia errato: essendo il bit 7 con-
trollato dai bit di parità 1,2 e 4 questi

ci segnaleranno l'errore e noi andremo
a complementare il bit 1 -t-2-l-4=7. Se
dovesse essere sbagliato un solo bit di

parità, ironia della sorte, sarà proprio
questo (e solo questo) ad aver creato
confusione; anche per luì una medici-
na; complementarlo.

Inutile dirvi che se in un unico tra-

sferimento si presentano più comple-
mentazìonì il nostro sistema fallisce,

ma come detto prima, già è raro, mol-
to raro, che vi sia un solo errore, figu-

riamoci 2 o più di 2 (... ma non impos-
sibile, ih!, ih!, ih!... Firmato: Murphy).
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PCADV86 2^SERIE
SEMPRE 100% IBM PC COMPATIBILE

ANCORA PIU
AFFIDABILE

ANCORA PIÙ
CONVENIENTE

Completamente rinnovato nell’estetica, l’Advance
- ora nella nuova versione ADV86 - è il risultato di

due anni di continui miglioramenti derivati dall’e-

sperienza di migliaia di installazioni.

Non solo. In occasione della 2® serie l’ADV86 offre

caratteristiche e possibilità completamente nuove:

fra queste la monoscheda, floppy da 360 e 720 K.

hard disk fino a 33MB. possibilità di multiposto di la-

voro, pacchetti di elaborazione testi, di tabellone

elettronico e di data base.

Inoltre la disponibilità di manuali opzionali e manuali

per l’operatore e per l’addestramento scritti in italia-

no. E infine l’inedito materiale doppio strato {metal-

lo/plastica) con cui è realizzato.

Nessun compatibile ha finora annunciato una vera

seconda serie con simili caratteristiche. Questo vuol

dire che l'ADV86 ha ancora un bel vantaggio.

ALTRE CARATTERISTICHE
comprese nel prezzo
• schede colore e grafica • interfaccia RS232 e parallela

• espandibile a 640K sulla scheda madre • alimentatore

da 130 WATT
non comprese nel orezzo
la gamma di schede e di software Condor disponibile per

ITBM PC

PREZZI DELLE CONFIGURAZIONI BASE
(gli add-on sono sempre inclusi)

• configurazione con 128K, 2 floppy da 360K e monitor

3.600.000 lire

• idem ma con hard disk da 10MB e 1 floppy da 360K
5.950 000 lire

• configurazione biutente con 640K e disco da 10MB
9.250.000 lire

La Condor si riserva la possibilità di modificare caratteri-

stiche e prezzi anche senza preavviso
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La gestione

della memoria

Nelle scorse puntate di questa rubri-

ca, abbiamo parlato più volte del fatto

che i due microprocessori in esame so-

no in grado di gestire quantità a 16 bit

sia provenienti dalla memoria, sia tra-

mite una serie di registri interni an-
ch’essi a 16 bit. Abbiamo inoltre detto

che per facilitare il compito del pro-

grammatore in alcune particolari ap-
plicazioni. tanto la memoria quanto i

registri interni (AX. BX. CX, DX) pos-
sono essere visti sotto forma di byte e

perciò come quantità ad 8 bit (i regi-

stri summenzionati diventano AL.
AH. BL. BH.CL. CH, DLe DH).

Ulteriore possibilità per il program-
matore é di vedere la memoria anche
come dati a 32 bit («double-word»),
fatto che risulterà mollo utile nel se-

guito.

Altra caratteristica dei due micro-
processori di cui abbiamo ampiamen-
te parlato è il fatto che possono indi-

rizzare fino ad I Megabyte di memo-
ria. grazie ai 20 bit di indirizzamento a

disposizione.

Il fatto dunque di avere un generico
indirizzo a 20 bit e non a 16, come sia-

mo abituati nei microprocessori ad 8

bit. comporta, come è facile vedere,
che un indirizzo di una locazione di

memoria non può essere compieta-
mente espresso dal contenuto di un re-

gistro: mancherebbero infatti i quattro
bit più significativi ed anche se si riu-

scisse nell’intento, si ridurrebbe drasti-

camente l’area di memoria indirizzabi-

le da I Megabyte ai solili 64K byte.

Ecco che perciò i progettisti dell'Intel

hanno ideato un particolare metodo di

«concatenazione» di registri per otte-

nere ogni volta un indirizzo completo
a 20 bit.

Ma torniamo un istante al caso dei

microprocessori ad 8 bit: ad esempio
neir808U e nello Z80 è po.ssibile salta-

re alla locazione di memoria il cui in-

dirizzo è posto nella coppia di registri

HL. effettuando perciò un cosiddetto

«salto indiretto»; ciò si ottiene rispet-

tivamente con le ben note istruzioni

«PCHL» e «JP iHL)».
Nel caso delÌ'86/88 invece, come

detto, con un singolo registro a 16 bit

si potrebbero indirizzare solo 64K by-

te di memoria: si ha perciò la necessità

di introdurre un altro registro che for-

nisca ì quattro bit mancanti.
La ritlessionc che in generale in un

programma si possono distinguere tre

zone, una riservata alle istruzioni del

programma, una riservala alle variabi-

li ed in genere alle locazioni usate dal

programma per la memorizzazione di

dati ed una riservata esclusivamente

allo stack, ha fatto propendere i pro-

getli.sti deirintel airinlroduzione dei

hen noli quattro Segmenti i cui primi
tre sono appunto riservali al codice di

programma (Code Segmenti, aM’insie-

me dei dati su cui il programma opera
tlJata Segmenti, allo Stack (Stack Seg-

menti. mentre il quarto è stato riserva-

to per particolari applicazioni in cui si

ha necessità di un’ulteriore zona dati

(Extra Segmenti.
Il fatto essenziale in lutto questo ra-

gionamento è che ognuno di questi

quattro segmenti è ampio 64K byte e

perciò ogni singolo byte al suo interno

può essere indirizzato con una sempli-

ce word (parola a 16 bit) contenuta in

un registro interno oppure in una cop-

pia di locuzioni della memoria: in par-

ticolare. e ciò lo ritroveremo sempre
nel seguito, rindirizzo che ha una cer-

ta locazione di memoria neH’ambiio
del suo segmento, e perciò il valore

memorizzabile in un registro interno,

prende il nome di «offset».

Ripetiamo che è importantissimo
avere ben chiaro in mente il concetto
appena espresso di «offset», in quanto

entra in gioco in ogni istruzione, an-

che quando uno meno se lo aspetta e

perciò non solo quando il programma-
tore è forzalo ad indicarlo specilìcatn-

mente.
Per chiarire perciò il concetto di off-

set facciamo un esempio. Supponia-
mo di considerare un segmento di dati

(Data Segment), formato (ormai do-
vrebbe essere chiaro) da al massimo
64K byte oppure da 32K word oppure
ancora da I6K double-word, a secon-

da delle scelte del programmatore: ov-
viamente i tre tipi di dati possano es-

sere ben mischiati tra loro, come dire

che un Data Segment può essere for-

mato da byte, word o double-word mi-
schiali fra loro, ma sempre in numero
massimo pari a 64K byte.

Supponiamo dunque per semplicità

di considerare solamente byte e di fis-

sare l'attenzione su uno qualsiasi dei

64K byte, ad esempio il ventesimo:
ben consci del fallo che nel mondo dei

computer si comincia sempre a coma-
re da 0 e non da 1, allora si dirà che
l'olTset di quel certo byte è pari a 19,

I3H se espresso in esadecimale. Il by-

te successivo avrà un offset pari a

14H, come è ovvio, e così via fino al-

l'ultimo, che avrà un offset pari a

I FFEH. Però noi in genere identifi-

chiamo una certa cella, nell'ambilo di

una zona dati, con un'clicheila (label),

che la idemincherà in tutto e per tutto

nel corso dei programma.
Infatti noi sappiamo bene che si

può parlare della cella di memoria
«ALFA», in quanto ciò è più mnemo-
nico che non un numero rappresentan-

te il suo indirizzo, ed inoltre ben cono-
sciamo la differenza che passa tra

«ALFA» (inteso come etichetta) ed «il

contenuto di ALFA» (che può essere

un byte o una word a seconda della

definizione di ALFA).
Nel caso dunque di microprocessori

ad 8 bit. in genere parlando di «AL-
FA». nel senso di etichetta, indichia-
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mo rindirìzzo fìsico al quale è posta la

cella di memoria chiamata «ALFA» e

questo fatto lo ritroviamo ad esempio
nella «symboi table» del nostro pro-

gramma una volta assemblato, dove

troveremo a Fianco ad ALFA il suo in-

dirizzo fisico e non già il suo contenu-

to... che ovviamente non è noto.

Supponendo poi che ALFA identifi-

chi una coppia di byte e perciò una
word, automaticamente dicendo «il

contenuto di ALFA» intenderemo non
certo il suo indirizzo, ma ciò che è po-

sto airintemo di ALFA.
Tornando al caso dei nostri micro-

processori 86/88, il tutto rimane ov-

viamente invariato, a parte il fatto che
parlando di «ALFA» si intenderà il

suo offset e cioè la sua posizione rela-

tiva all'inizio del Data Segment: ci te-

niamo che ciò risulti ben chiaro; «AL-
FA» non sarà più un indirizzo fisico,

ma un indirizzo relativo, logico, che si

chiama «offset».

Ecco che assemblando un program-

ma in Assembler 86/88. alla fine, nella

«Symbol table» o «cross reference»

che dir si voglia, troveremo, accanto ai

nomi delle etichette, il loro offset.

Analogo discorso vale se consideria-

mo un'etichetta di un programma, ad
esempio l'etichetta che identifica una

certa subroutine, come pure l'etichetta

a cui si salta se si è verificata una certa

condizione: anche in questo caso l'eti-

chetta identificherà l'offset di una cer-

ta istruzione, nell'ambito del Code
Segment e non più un indirizzo fisico.

Ciò che abbiamo detto per il Code
Segment e per il Data Segment è vali-

do anche per i due Segment restanti:

comunque un'etichetta identifica l'off-

set dì una locazione di memoria (un

dato o un'istruzione) neH'ambito del

Segment in cui tale locazione si trova.

i registri di segmento

Stabilito dunque cosa si intende per

«offset», introdurremmo ora il concet-

to di «base» (è inglese!), strettamente

legato al concetto che già conosciamo
di «Segment Register».

Sappiamo già dalle scorse puntate
che ad ognuno dei quattro segmenti
corrispondono altrettanti registri detti

appunto «Segment Register», chiama-
ti CS, DS, ES e SS rispettivamente per

il Code Segment, per il Data Segment.
per l'Extra Segment e per lo Stack

Segment.
La parola «corrispondono» usata

poc'anzi sottintende il fatto che il sin-

golo Segment Register stabilisce in un
certo qual modo l’indirizzo fisico ini-

ziale del relativo segment e cioè del

primo byte costituente il Segment in

questione.

In particolare, per comprendere in

quale modo indichi l'indirizzo iniziale

del suo Segment, ritorniamo un attimo

indietro.

11 fatto che i hit di indirizzo siano

20, comporta che gli indirizzi fisici

raggiungibili da! microprocessore so-

no compresi tra i valori (esadecimali)

OOOOOH ed FFFFFH, rappresentati

perciò con cinque cifre esadecimali:

per confronto un processore ad 8 bit

con 16 bit di indirizzamento, potrà

puntare locazioni di memoria i cui in-

dirizzi variano tra OOOOH ed FFFFH (e

cioè formati da 4 cifre esadecimali).

Inoltre, a livello di terminologia,

sappiamo che una «pagina» è un in-

sieme di 256 byte; sappiamo ad esem-
pio che la «pagina 0» è quella che va

dairindirizzo OOOOH all'indirizzo

OOFFH e viceversa dato l’indirizzo

I234H, sappiamo che tale cella si tro-

va nella «pagina 12H», in cui il valore

I2H si ottiene eliminando le due cifre

meno significative deH’indirizzo.

Nel nostro caso dobbiamo introdur-

re un altro concetto facile facile, pro-

babilmente già esistente in altri micro-

processori: quello del «paragrafo».

Con tale termine si intende un grup-

po di 16 byte e(l analogamente al caso

della «pagina», si ottiene daU'indiriz-

zo di una certa locazione eliminando
stavolta una sola cifra meno significa-

tiva: ad esempio la celia di cui sopra

(1234H) appartiene al paragrafo 123H.
cosi come tutte le celle poste tra gli in-

dirizzi I230H ed 123FH. Semplice,

no?!

Tornando dunque al nostro micro-

processore, è molto comodo pensare il

Megabyte suddiviso in paragrafi (sono

65536, per l’esattezza) ed ecco che tra

gli indirizzi fisici OOOOOH ed FFFFFH
esisteranno 65536 paragrafi, dal «pa-
ragrafo OOOOH» ai «paragrafo

FFFFH».
I lettori più arguti avranno già capi-

to che ora il numero di un paragrafo è

formato da 16 hit e come tale può es-

sere benissimo depositato in un regi-

stro interno, guarda caso proprio un
segment register...

Óra siamo dunque pronti: un seg-

ment register (ad esempio DS, ma lo

stesso vale anche per gli altri 3) deve
sempre contenere il numero del para-

grafo a partire dal quale si estende il

Segment (il Data Segment nel nostro

esempio).

Ad esempio, se diciamo che il Code
Segment è posto a partire dal «para-

grafo 5DAH» allora tale valore verrà

posto nel registro CS; facendo rapidis-

simi calcoli, si vede che l’indirizzo ini-

ziale fisico del Code Segment sarà da-

to da 5DA0H, ottenuto moltiplicando
per 16 il numero del paragrafo, o me-
glio shiftando di quattro bit a sinistra

il numero del paragrafo o ancora me-
glio aggiungendo a destra del paragra-

fo uno 0!

Siamo oramai espertissimi nel dire

che il paragrafo «3458H» inizia all'in-

dirizzo 34580H, mentre viceversa l'in-

dirizzo EEEEEH é posto nel paragra-

fo «EEEEH».
Acquisita quindi dimestichezza con

questo termine nuovo, ritorniamo al-

l’offset con un quesito, che andremo
subito a risolvere.

Supponiamo di sapere che il regi-

stro DS contiene il valore lOOH e che
la variabile ALFA è posta ad un offset

di 11 UH: a quale indirizzo fisico è

dunque posta la cella ALFA?
II conto si esegue facilmente; il pa-

ragrafo del DS è lOOH il che vuol dire

che l'indirizzo fisico della sua prima
cella sarà dato da lOOOH. Ora la cella

il cui offset è 1 1 1 1 H si troverà ad un
indirizzo fisico pari alla somma di

lOOOH e di 1 1 1 1 H e cioè l'indirizzo de-

siderato di ALFA varrà 21 1 1 H.
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Tulio questo l'abbiamo detto «per
dovere di cronaca» in quanto in gene-

rale non ci interesserà conoscere l'in-

dirizzo fisico di una certa locazione di

memoria, se non in casi particolarissi-

mi: quello che invece si dovrà sempre
conoscere è il suo indirizzo logico,

quasi virtuale, dato dall'insieme delle

informazioni «offset» e «base», che.

quasi ci dimenticavamo di dire, non é

altro che il numero del paragrafo, con-

tenuto nel registro di Segment.
Tornando perciò alla nostra cella

ALFA noi diremo che il suo offesei é

pari a 1 1 1 1 H e la sua «base» è lOOH;
se proprio qualcuno ci chiedesse a

quale indirizzo fisico si trova, allora

dovremmo fare quelle operazioni sem-
plicissime di cui sopra ed in questo ca-

so varrà 21 II H. Attenzione che la «ba-
se» è quella citala e non il paragrafo a

cui appartiene la cella, che in questo
caso sarebbe 21 1 H...

Questo lo diciamo in quanto a pen-
sarci bene, in un segmento (di 64K by-

te) esistono ben 4096 paragrafi, ma l'u-

nico che ci serve è il primo e cioè quel-

lo a partire dal quale inizia il segmen-
to stesso.

Ora che siamo edotti su questo ar-

gomento possiamo ben comprendere
il perché, non appena definiamo un
certo segmento di codice con la diretti-

va «SEGMENT» dobbiamo per prima
cosa inizializzarc i quattro registri di

segmento; solo in questo modo il mi-
croprocessore saprà il numero di para-

grafo dal quale inizieranno i quattro
segmenti. Senza tale inizializzazione.

bene che vada i quattro segment regi-

ster conterranno valori casuali per cui

si può già intravedere cosa potrà suc-

cedere... Ed abbiamo detto «bene che
vada»...

Come si comporta
il microprocessore

Dopo tanta teoria andiamo a vedere
come si comporta il microprocessore
quando deve fare riferimento alla me-
moria.

Innanzitutto cominciamo col dire

che all'Interno del micro. nella parte

identincata come BIU (Bus Interface

Unit) è presente un sommatore a 20
bit (vedasi la figura I) che consente di

effettuare istante per istante la somma
tra un offset e la relativa base, que-
st'uliima moltiplicata per 16.

Questo sommatore viene attivalo

praticamente ad ogni istruzione e cioè

tutte le volte in cui si deve far riferi-

mento ad una locazione di memoria: il

microprocessore saprà istante per
i.stante quali sono gli operandi da por-

re come due addendi del sommatore:
— nel caso di un indirizzo di una

locazione di memoria contenente un'i-

struzione e perciò posto aH'inierno del

Code Segment, allora come «base»
prenderà il contenuto del CS e come
offset il valore attuale del registro IP
(Insiruction Pointer): effettuata la

somma, in tempi brevissimi dato che il

sommatore è di tipo «hardware», por-

rà il valore ottenuto (a 20 bit) nell'

Addre.ss Bu.s, indirizzando così la cella

desiderata.
— nel caso in cui la locazione di

memoria contenga un dato e perciò si

trova ali'inierno del Data Segment. la

«base» sarà il contenuto del DS. men-
tre l'ofTset sarà proprio quello fornito

dall'istruzione che fa riferimento alla

cella di memoria desiderata.
— nel caso in cui si effettui un'ope-

razione coinvolgente lo stack, allora la

«base» sarà il registro SS, mentre l'off-

set sarà fornito dal contenuto del regi-

stro SP (lo Stack Pointer).

— infine nel caso dì una locazione

posta aH'intemo dell'Extra Segment,
allora l'indirizzo verrà generato po-
nendo nel sommatore come «base» il

registro F.S e come offset il valore for-

nito dall'isiruzione che fa riferimento
alla cella di memoria desiderala.

Ricapitolando possiamo sintetizzare

il tutto nel seguente schema:

locazione base

con istruzione CS
comanenle dati DS
operazioni su stack SS
contenente dati extra ES

offset

da programma
SP

da programma

Come già detto, questo meccanismo
viene ripetuto anche parechie volte nel

corso dell'esecuzione di una singola

istruzione, ma di certo non se ne risen-

te a livello (empi di esecuzione, in

quanto già per ogni singola istruzione

è noto il numero di volte in cui verrà

effettuata una somma a 20 bit e quindi

già se ne tiene conto nel computo glo-

bale della durata dcU'isiruzìone.

Conclusioni

Con questo abbiamo terminato la

presente puntata riguardante l'Assem-

bler dell'KOSó e deU'8U88: nella prossi-

ma approfondiremo l'argomento stu-

diando vari casi che si possono creare

a seconda della scelta che sì compie
sul valore da assegnare ai registri di

segmento.
Viceversa vedremo, in base al caso

contingente e perciò in base alla quan-
tità di memoria a disposizione, quali

sono le migliori strategie per la gestio-

ne della memoria ed a quali inconve-

nienti si può andare incontro. nC
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di Kabio Schiattarella

Il linguaggio macchina sullo Spectrum

Quinta parte

In questo numero di TuUoSpearum
lenniniamo l'esame delle tecniche che

permettono di scrivere sulla schermo uti-

lizzando il linguaggio macchina. Nei

numeri precedenti abbiamo vista come
scrìvere caratteri sullo .schermo, come
aggiornare la posizione di stampa, come
variare gli attributi di colore, sia tempo-

ranei che permanenti, come scrivere del-

le stringhe di caratteri. Oggi e.saniinere-

mo la possibilità di stampare .sul video

informazioni numeriche e ci occuperemo
della cancellazione dello .schermo e dello

scrolling.. ossia dello scorrimento verso

l'alto delle linee sul video per fare posto

ad altro testo. Àncora una volta verifi-

cheremo come il linguaggio macchina
sia più versatile rispetto al Basic, e come
le procedure corrispondenti permettano

di «fare più cose» di quante ne con.sen-

tano i comandi Basic.

Stampa di numeri

In questo paragrafo ci limiteremo a

trattare la stampa sul video di numeri
interi rappresentali in memoria me-
diante uno 0 due byte. Si tratta della

quasi totalità dei casi che un program-
matore alle prime armi può incontra-

re. Se siete già programmatori smali-

ziati, nulla vi vieta di utilizzare le stes-

se routine per stampare anche numeri
rappresentati nel formato a cinque by-

te utilizzato dal Basic. Di tale formalo

abbiamo già accennato in precedenti

numeri di TultoSpectrum (numero 44.

settembre 85 e numero 45 ottobre 85).

Se i numeri che volete stampare so-

no interi compresi neirintervallo 0,

9999 (esadecimale 270F) potete utiliz-

zare Una procedura semplificata. Si

tratta della routine di sistema che
provvede a stampare i numeri di linea

dei programmi Basic.

Esistono due modi per chiamare
questa routine. Il primo, utilizzando

l'istruzione

CALI #1A1B

ottiene la stampa del numero contenu-
to nella coppia di registri BC. con il

registro B che contiene la parte più si-

gnificativa del numero e il registro C
che contiene la parte meno significati-

va. La sequenza di istruzioni da impo-

i ) Aprire il canale di stampa «S» se

necessario.

2) Caricare il numero che si deside-

ra stampare nella coppia di registri

BC.

3) Chiamare la routine di stampa
con la istruzione CALL sopra indica-

ta.

11 secondo modo per eseguire la

stessa procedura di stampa è mediante
la chiamata

CALL #1A28

Rispetto al caso precedente questa
procedura presenta due differenze. Il

numero da stampare, che è sempre co-

stituito da una coppia di byte, non è

più contenuto nella coppia di registri

BC. ma è puntato indirettamente dalla

coppia HL. Ciò significa che la coppia
di registri HL contiene l'indirizzo del-

le locazioni di memoria in cui è conte-

nuto il numero. Per l'esattezza HL
conterrà l'indirizzo del byte di memo-
ria in cui è contenuta la parte meno si-

gnificativa del numero, mentre la loca-

zione successiva conterrà la pane più
significativa.
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La seconda differenza è che i nume-
ri vengono aulomaiicameTite allineati

a destra, ovvero vengono lasciali spazi

bianchi in corrispondenza alle miglia-

ia. 0 alle centinaia, ecc. se il numero è

minore di mille e cosi via.

Questo secondo tipo di chiamata
può risultare utile dovendo stampare
tabelle di numeri presenti in memoria,
non essendo necessario dover trasferi-

re questi nei registri della CPU. Pj;r

scrivere sul video utilizzando questo

secondo tipo di chiamata occorrerà

quindi caricare l'indirizzo iniziale del

dato. 0 dei dati, da stampare in HL (la

parte più significativa deirindirizzo in

H e quella meno significativa in L) e

poi chiamare la routine con

CALL #1A28

Consideriamo il caso di una tabella

di numeri rappresentali in memoria
sotto forma di coppie di byte una di

seguilo all'altra. Per procedere alla

stampa del numero successivo nella

tabella, è sufficiente, tra una chiamala
e l'altra della routine di stampa del

numero, incrementare il puntatore HL
di due mediante la ripetizione due vol-

te deiristruzione

INC HL

Ad esempio nel caso assai semplice
di una tabella di tre elementi allocata

a partire dall'Indirizzo esadecimale
C(K)():

LD A t02
CALL #1601
LD HL#C000
PUSH HL
CALL #1A28
POP HL
INC HL
INC HL
PUSH HL
CALL #1A26
POP HL
INC HL
INC HL
CALL #1A28

apre canale di stampa >S"

punta inizio tabella

salva il puntatore
scrive II primo dato
recupera puntatore

punta al dato successivo

salva puntatore

senve secondo dato

recupera puntatore

punta al dato successivo

scrive terzo dato

Notale come sia necessario salvare

il contenuto della coppia di registri

HI, nello slack prima di chiamare la

routine di stampa, in quanto essa ne
altera il contenuto. Naturalmente se la

tabella è costituita da più di tre ele-

menti può essere conveniente utilizza-

re un ciclo con una variabile che funga
da contatore.

Prima di terminare ripetiamo anco-
ra una volta che affinché i valori stam-
pati sul video siano plausibili occorre
che i numeri da stampare siano com-
presi tra 0 e 9999.

Se i valori che vogliamo stampare
sono sempre interi rappresentati me-
diante una coppia di byte, ma variano
in tutto il campo dei valori possibili.
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tra 0 e 65535, allora occorre usare la

routine standard di stampa contenuta
nella ROM dello Spectrum. Si tratta di

una routine molto potente e comples-
sa che provvede una volta lanciata a

stampare la rappresentazione decima-
le. eventualmente in forma esponen-
ziale. di un numero, intero e non, rap-

presentato nel consueto formato a cin-

que byte usato nello Spectrum. Vi ri-

cordiamo che trattandosi nel nostro

caso di interi tra 0 e 655.35 la rappre-

sentazione del numero aH'interno dei

5 byte è quella illustrata in figura I.

Tale routine preleva il numero da
stampare in un'area delia memoria ge-

stita a catasta chiamata «calculator's

stack». Normalmente quest'area di

memoria viene utilizzata per contenere
i risultati parziali durante la valutazio-

ne delle espressioni numeriche.
Ricordiamo che quando una zona

di memoria viene ge.stita «a catasta»

ovvero «a pila» i dati possono essere
prelevati e immessi nella memoria ad
un'unica estremità, esattamente come
accade ad esempio in una pila di piatti

in cui il primo piatto ad essere prele-

vato è l'ultimo tra quelli che in prece-

denza sono stati posti in cima alla pi-

la.

Se dunque inseriamo un numero
nella pila, e poi chiediamo la stampa
dell'elemento in cima alla stessa, come
accade nella routine che vogliamo uti-

lizzare. il numero che verrà stampato è

proprio quello appena inserito.

L'unico problema che ci resta da ri-

solvere è come andare a porre un nu-

mero in cima alla pila. Per fortuna nel-

la ROM dello Spectrum esiste già bel-

la e pronta una routine preposta a

questo scopo, che copia il contenuto
del registro BC in cima al calculator's

stack. liberandoci da ogni ulteriore in-

combenza relativa alla gestione della

pila. La sequenza delle operazioni da
compiere è quindi:

1) Aprire il canale <<S» di stampa.

2) Trasferire il numero che ci inte-

ressa stampare nella coppia di registri

3) CALL #2D2B
4) CALL #2DE3

dove la chiamala alla prima subrouti-

ne copia il valore contenuto nella cop-

pia BC nel calculator's stack mentre la

seconda chiamala oltre che a stampare
il numero provvede anche a rimuover-
lo dalla pila. Tale sequenza di opera-

zioni quindi non lascia traccia nella

memoria del calcolatore.

Se anziché stampare il contenuto
della coppia BC volessimo stampare il

contenuto del registro A dovremmo
sostituire al punto 3 la prima delle due
chiamale con

Occorre fare attenzione al l'atto che
l’uso di tali routine altera il contenuto
dei registri e che può essere opportuno
salvare il contenuto degli .stessi nello
stack mediante delle istruzioni PUSH.

Come al solito occorre avere in pre- .

cedenza aperto il canale di stampa S
relati\o allo schermo. Un breve prò-
gramma Assembler che si limita a can-
cellare tu schermo è: b

ESADECIMALE DECIMALE CODICE COMMENTO
3E 02 62 2 LDA.#02 apre il

CD 01 16 205 1 22 CALL #1601 canale -S-

CD 6B OD 205 107 13 CALL ttOD6B cancella lo schermo
C9 201 RET torna al progr. chiamante

È anche importante ricordare che, pri-

ma di incominciare a scrivere sullo

schermo, occorre aprire il relativo ca-

nale. La sequenza di istruzioni è la so-

lita:

LO A, #02
CALL #1601

Scrolling e cancellazione

Nella precedente puntata di Tuito-
Spectrum. parlando dell'uso degli al-

iribuii permanenti avevamo già accen-
nato ad un modo per ottenere la can-
cellazione dello schermo. Avevamo vi-

sto come ciò si potesse semplicemente
ottenere mediante la chiamata di una
apposita routine di sistema:

Oltre alla cancellazione del video la

routine possiede come effetti coliate- f
rall quello di riportare gli attributi del •

video ad un valore pari a quello degli

aiirihuti permanenti (cosa di cui ab- ^
biamo già ampliamente parlato) e

quello di richiudere il canale S dello -

schermo.
La sequenza tipica di istruzioni da

fare eseguire volendo prima pulire lo

schermo e poi scrivere qualcosa deve '

quindi essere:

LD A. #02 apre il canale "S"
CALL #1601 V.
CALL ttOD6B cancella lo schermo
LD A, #02 riapre II canale oS»
CALL #1601

CALL #0028 CALL #0D6B
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Operazioni di scrittura

Una possibilità in più che ci viene

offerta dal linguaggio macchina rispet-

to al Basic è quella di non cancellare

tutto lo schermo ma soltanto una sua
parte. La routine di cancellazione esa-

minata poco sopra non agisce diretta-

mente sulla memoria video, ma si ser-

ve a sua volta di una apposita routine.

Tale routine richiamabile mediante Ti-

siruzione

CALL #0E44

ha come effetto quello di cancellare

solo un determinato numero di righe

dello schermo a partire dal basso. Tale
numero di righe deve essere presente

nel registro B delia CPU al momento
in cui la routine viene chiamata. Deve
trattarsi di un intero compreso tra I e

24 (1 8 esadecimale). La routine di can-

cellazione dell'intero schermo non fa

altro che richiamare questa seconda
routine con un valore pari a 24 (DE-
CIMALE) nel registro B (per essere

esatti fa anche altre cose, ma il mecca-
nismo alla base rimane lo stesso).

Ad esempio se stampiamo delle ta-

belle, volendo cancellare tutto lo

schermo meno le prime due righe, do-
ve compare l'intestazione della tabella

possiamo usare questo semplice pro-

gramma:

Analogamente a quanto succede per

la routine di cancellazione di tutto lo

schermo, in questa seconda routine,

nelle linee cancellate i valori degli at-

tributi di schermo vengono rimpiazza-

ti con quelli permanenti.

Se anziché cominciare dal fondo,
volessimo cancellare un certo numero
di lince a partire dalla cima dello

schermo, potrebbe essere conveniente

scrivere una apposita routine in lin-

guaggio macchina. In figura 2 è mo-
strato un esempio di tale routine. Il ri-

sultato viene ottenuto mandando in

stampa tanti spazi bianchi quanti ne

sono necessari per cancellare il nume-
ro di linee richiesto, li numero di linee

da cancellare deve essere presente nel

registro L quando viene lanciata la

routine, deve trattarsi di un intero

compreso tra 0 e 22. La routine reini-

zializza le coordinale correnti di stam-

pa al valore 0-0. come la CLS.
Notate come l'operazione di apertu-

ra del canale di stampa «S» venga ese-

guita prima di scrivere il numero di li-

nee da cancellare nei registro L. Se le

due operazioni fossero state eseguite

in ordine inverso, l'esecuzione della

routine di apertura del canale avrebbe
modificato il valore contenuto nel re-

gistro L ed i risultati sarebbero stati

imprevedibili.

li numero di spazi bianchi da stam-
pare viene ottenuto moltiplicando per

32 il numero delle linee. Tale prodotto

è particolarmente semplice da esegui-

re nel sistema di numerazione binario,

in quanto è sufficienie fare scalare ver-

so sinistra per cinque volte le cifre bi-

narie che costituiscono il numero. Per

ottenere questo risultato, non dispo-

nendo il microprocessore di una ope-

razione di shifi a 16 bit, occorre som-
mare per cinque volte il numero a se

stesso (il che del resto è come moltipli-

care per due, e moltiplicare un nume-
ro cinque volte per due è la stessa cosa

che moltiplicarlo per ireniadue).

Alla fine la coppia di regi.stri HL
conterrà il numero di volte che dovre-

mo eseguire l'istruzione

RST #10

tenendo nel registro A il codice 32

(esadecimale 20) corrispondente allo

spazio bianco.

Un'ultima possibilità che vogliamo
prendere in considerazione è quella di

voler cancellare tutto lo schermo sen-

za modificare gli attributi dello scher-

mo stesso. Ciò può essere utile .se su!

video abbiamo creato delle «Hnestre»
utilizzando colori diversi per carta ed

inchiostro. Consideriamo per esempio

il caso in cui occorra suddividere lo

schermo in aree logiche separale in cui

andare a rappresentare informazioni

di tipo differente. Volendo cancellare

lo schermo, ma mantenere i vecchi co-

lori. la cosa più semplice da fare è agi-

re direttamente sulla memoria video.

Occorre riportare lutti i pixel al colore

della carta, senza toccare la zona di

memoria contigua relativa agli attribu-

ti di colore. In pratica si tratta di anda-
re ad azzerare tutti i byte che vanno
dalla locazione 16384 (400U esadeci-

male) alla locazione 22527 (57FF esa-

decimale). Un programma che esegue
questo compito è mostralo in figura 3.

Un'ultima operazione riguardante

lo .schermo che può essere ottenuta,

facilmente mediante la chiamala di

una routine contenuta nella ROM. é lo

scrolling. ovvero lo scorrimento verso

l'alto delle linee di testo sul video per

fare posto ad una nuova linea. La rou-

tine che esegue questo compito viene

chiamala mediante la

CALL #OEOO

All'alto della chiamata il registro B
deve contenere il numero di linee che
devono scorrere verso l'alto diminuito
di uno. I valori che possono essere im-

postali sono compresi tra 1 e 23 (17

esadecimale) il che significa che il mi-

nimo numero di linee che può essere

impostalo è due. Le linee vengono
contate a partire dal fondo dello

schermo.
L'esempio seguente mostra come fa-

re scorrere il testo di una linea verso

l'aito, ma mantenendo la prima riga,

quella in cima allo schermo, al suo po-
sto

LD A, #02 apre il canale di stampa “S"
CALL #1601
LD B, # 16 Imposta 22
CALL #0E00 esegue lo scroDing

RET

Ancora una volta richiamiamo la

vostra attenzione sul fatto che dopo la

chiamata di una routine contenuta nel-

la ROM il contenuto dei registri della

CPU in generale risulterà alterato.

ESADECIMALE DECIMALE

3E 02 62,2

CD 01 16 205,1 22

06 16 6 22
CD 44 OE 205 68 14

CODICE COMMENTO
apre il canale -S"LO A,#02

CALL #1601
LD B. # 16 cancella 22 (dee.)

CALL #0E44 linee

RET ritorna a Basic
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Byte neiretere
a cura di Fabio Marzocca

Pubblichiamo questo mese i lavori ri-

cevuti dal lettore Franco di Marco
(ÌT9DTX) di Erice: si tratta di due pro-

grammi realizzali rispettivamente per il

pocket computer Casio PB-700 e per

l'Apple IL L'esempio del pocket Casio

dimostra come am be una piccola mac-
china possa rappresentare un valido au-

silio per il radioamatore, soprattutto in

situazioni "da campo" come può essere

un contest effettuato con stazioni porta-

tili sui rilievi montuosi oppure in riva al

mare.

I

Contest-Log
(per Casio PB-700)
di Franco Di Marco Erice ITP)

Si tratta di due programmini: il pri-

mo. il vero e proprio «CONTEST-
LOG» gestisce l'intero contesi anche
in più tornate; perciò chiede subito se

si tratta di inizio o di seconda tornata.

Nel caso di inizio contest, si introduce

il proprio WW LOCATOR (BASE
WW LOCATOR) poi. di volta in volta

alternativamente, il nominativo del

corrispondente (QRZ = chi sta chia-

mando?) e il suo W-W (CALL WW
LOCATORI- Ad ogni cali, la subrouti-

ne delle linee 34 e seguenti provvede a

controllare se quel nominativo risulta

già collegato e in questo caso il colle-

gamento è annullato ovvero se è vali-

do e in questo caso lo memorizza, con-

trolla poi se il locator é di formato re-

golare (2 lettere, da AA ad RA; 2 nu-

meri, da 00 a 90: 2 lettere, da AA ad
XA). Se tutto va bene, verranno calco-

lati: il QRB (distanza), lo SCORE (nel

nostro caso la somma dei km), il QRB
medio e il QRB massimo. È possibile

richiamare in ogni momento la lista

dei collegamenti effettuati, battendo al

posto del cali la parola «LOG». Dopo
la lista, il video si riposizionerà per il

prossimo cali. Alla fine della manche
0 del contest, al posto del cali si batte-

rà «END».
Nel caso di seconda tornata o suc-

cessive il display, dopo aver visualiz-

zato i risultati parziali, è pronto per

proseguire il contest. Ciò in virtù della

caratteristica di questa serie di pocket
computer, in cui i programmi riman-
gono permanentemente in memoria
anche a macchina spenta e con essi i

risultali parziali del nostro contest.

memorizzati come stringhe. Ad ogni

ripresa, selezionando l'opzione <2>
del menu iniziale si ottiene un prolun-

gamento della lista, limitato solo dal

dimensionamento di CS della riga 50.

A proposito, si può ovviamente au-

mentare DIM CS se si prevede un con-

test con migliaia di collegamenti (ma
quando mai?); in questo caso, però, il

consumo di memoria potrebbe risulta-

re intollerabile per il vostro pocket e il

programma diventare ecce.ssivamente

lento.

S'intende che ad ogni «inizio», il

comando «clear» della riga 50 azzera,

con le variabili, tutto il log.

Il secondo programma é più che al-

tro una subroutine di trasformazione

del vecchio LOCATOR nei nuovo
W-W QTH in vigore solo da quest'an-

no. Il vecchio «locator» va digitato fa-

cendolo seguire da un asterisco (Es;

GB()3a*): il nuovo W-W QTH corri-

.spondente (e possono in certi casi an-

che essere due) potrà poi essere rego-

larmente digitato in input.

Ho preferito mettere la routine co-

me programma a parte per non appen-
satire il primo e renderlo indipenden-

te. Il caso di incontrare «in aria» un
corrispondente che li dice «Non cono-

sco il mio nuovo Locator; il vecchio

era...» è per ora abbastanza frequente:

della routine non si può fare a meno.
Si presume ovviamente che di unno in

anno l'evenienza diventerà sempre più

rara. Comunque chi non avesse inte-

resse fin da ora al «.Servizio di aggior-

namento locators», può risparmiarsi

la fatica di battere il Programma n. 2:

il primo funzionerà perfettamente da
solo.

Cosi com'è scritto, il programma gi-

ra sul Pocket Computer Casio PB-7I)()

e simili; con qualche modiUca si potrà

adattare a moltissimi computer, pur-

ché si sostituiscano i «Beep» con le

corrispondenti chiamate di campanel-
lo ecc. Ancora, il Casio prevede il co-

mando ELSE, e non prevede AND e

OR- Pertanto la serie di comandi:
IF .THEN. .ELSE. IF.THEN diventerà:

IF ..OR ..THEN
IF...THEN. .IF.. THEN diventerà.

IF ..AND. THEN.
La riga 200. cruciale per i calcoli,

potrà aver bisogno di modifiche più

sostenute in rapporto alle funzioni tri-

gonometriche u.sate (qui l'arcocoseno

ACS, neM'Apple l'arcotangente ATN
eoe.), nonché riguardo aH'unità ango-
lare usala (nel Ca.sio PB-700, Angle 0

come default, cioè unità in gradi). Nei

caso di unità in radianti o in gradienti,

modificare il calcolo di conseguenza,
lenendo presente la relazione:

.?60 Gradi = 2 Radianti = 400 Gra-
dienti

Un'ultima nota: i comandi delle ri-

ghe 65, 95 e 105 sembrano, a prima vi-

sta. assimilabili ciascuno alla riga pre-

cedente. In realtà la suddivisione in

due righe è resa indispensabile dal li-

mite di capienza del display del PB-
700. Questo ci fa ricordare anche la

necessità di digitare il programma sen-

za lasciare gli spazi, che sono invece

presenti nel listato per necessità di

chiarezza.

I

Ham tool-kit

(per Apple II)

di Franco Di Marco - Erice iTP)

Ham tool-kit, la «Borsa degli attrez-

zi del Radioamatore» è un programma
che consente di ricavare il W-W QTH.
cioè il nuovo codice a sei caratteri che
localizza un dato luogo, a partire dalle

coordinale geografiche classiche (lon-

gitudine e latitudine) o dal vecchio Lo-

caior e viceversa individua longitudi-

ne e latitudine a partire dal W-W. Il

programma calcola anche il QRB, cioè

la distanza tra due QTH, parametro
cardine su cui si basa ogni punteggio
nelle gare tra radioamatori (Contesi).

- Vecchio locator > W-W QTH:
una subroutine (320 e sgg) controlla il

formato del locator. scartandolo se

inesistente. In certi casi a un locator

possono corrispondere due WW QTH.
-- Coordinate geografiche > W-W

QTH e viceversa: la subroutine che
parte alla linea 1090 e sfrutta un certo

rapporto numerico tra valore Ascii dei

caratteri del QTH e gradi di latitudine

e longitudine. Le frazioni di grado so-

no poi trasformate da centesimali in

sessagesimali (gradi e primi).

— Calcolo del QRB: si basa sulla

misura delle distanze sul geoide terre-

stre per via trigonometrica, utilizzando

l'arcoiangente (ATN) in luogo del co-

seno inver.so (ARCCOS), funzione
non presente nell'Apple.
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DISK DRIVE
10 VOLTE
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DEGLI ALTRI!!!

DISPONIBILI ORA I NUOVI MODELLI CON CHIAVETTA

PREZZI: DA LIT. 288.000

101 Data Modem Modem irterlaccrabile con HS-

232 con lulli 1 mic'o e personal computer (Apple,

IBM, Alan, Commodore, ecc.) 300 BPS. Aulo DiaJ,

Aulo Answer, Full Duplex Led cndicalon di C. Data

Receive Cala, Transmii Dala, Powei On

MODEM

MODEM

MODEM

CHI VI DA UN ASSORTI-
MENTO COSÌ COMPLETO
CON PREZZI SUPER COM-
PETITIVI ???
Basla una telelonaia ed in 48 ore riceverete

quanlD ordinalo con garanzia 6 mesi od l an-

no e, se non sarete soddislani. vi sostituiremo
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lenale a sano che il reso ci pervenga non ma-
nomesso m porlo (ranco, con gii imballi ongi-

naJi entro 16 gg dalla data di spedizione

RICHIEDETECI OGGI STESSO

LO «SPECIALE PROMOZIONE»

300 B.P.S.

SOLO
L, 264.000

9201 ACUSTIC DATA MODEM (RS-232)

Modem acustico per qualsiasi tipo di compu-
ter Compatibile con l inlerlaccia RS-232, Da-

laraie SOObps Tranmiiievei -tOflbm Re-
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é
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I
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KDC FPL-2000 L. 1.500.000
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cura di i alter Di Dio

Comincia ad arrivare in redazione il

software dei lettori sviluppato per l''1p-

pie Ile, segno che e/uesio eoinpurer ha

raggiunto ormai una discreta dilliisione

e che. nonostante l'apparenza un po' er-

metica è anche lui una macchina •• \mti-

nettahUe». A maggior dimosirazume di

cosa sia possibile fare su un Ile '< non

sui predecessori) il secondo programma
presenta una routine che gestisce un

orologio interno in tempo reale, utiliz-

zando una novità del "piccolo mosiro"

ancora poco conosciuta: gli inierrtipi

Erano giunte in redazione molte lette-

re di affezionati lettori che chiedevano

come utilizzare gli inierrupi dell'Apple,

e. finora, erano rimaste nel cassetto da-

to che ì vecchi Apple 11. 11+ . Ile c Ile e

non possedevano iniernamcnic una fon-

te di iniernizioni /come invece powiede

ad esempio il Commodore. Nell'Apple

Ile le case sono cambiare m modo dra-

stico e adesso le fonti di interruzioni, in-

terne alla macchina ed esterne, sono di-

ventate persino troppe.

Vedremo, anche con l'aiuto dei tenori

più intraprendenti, di sfruttarle al mas-

simo: co.si come, lino ad ora, sano state

sfruttate all'inverosimile le possibilità

delle precedenti macchine.

Integrato

Sergio Abeni.

Castellare di Pescia 'PI''

All'accensione il programma di

HELLO carica in cima alla RAM un

programma in linguaggio macchina

{INTEGRATO) che integra tre funzio-

ni distinte. Le prime due. l'auionume-

razione e rassegnazione di comandi
Basic 0 D.O.S. ad alcuni usti premuti

insieme al tasto CONTROL, sono pra-

ticamente la copia dei rispettivi pro-

grammi pubblicali dalla vostra rivista

sui nn. 14, 20 (con correzione sul n.

2
1 ) e 45 (& Linker) nell’angolo dedica-

to al software APPLE.

La terza invece è stala da me ottenu-

ta sfruiiando le idee contenute nel

programma di Valter Di Dio compar-

so sul n. 20: si tratta di riassegnare al-

cuni tasti isenza alcun iniervento del

tasto CONTROL) in modo da ottene-

re per esempio i due punii premendo
il tasto del punto esclamuiivo (e vice-

versa». Il vantaggio si rivela particolar-

mente importante e praticamente indi-

spensabile per la programmazione sul-

l'APPLE II C. In tal modo infatti si

può iranguillamente battere un pro-

gramma tenendo il tasto di SHIPT
LOC k sempre inserito.

Con il programma INTEGRATO
permanentemente in memoria. >i ha a

disposizione praticamente una nuova
tastiera, quella rappresentata nella 11-

gura. che permette una digitazione dei

programmi veloce, senza il continuo

ricorso al tasto dello SH I ET. abbando-
nando quella fornitaci dall’APPLE II

C che. come sì sa. e falla per lo Word
Processing.

Nel caso in cui si volessero riasse-

gnure la.sii diversi da quelli già asse-

gnati. basta avviare il programma TA-
STI. che e stalo opportunamente ag-

giustato. con l'aggiunta di uno scam-
bio di tasti, come spiegato ne! pro-

gramma.
La siess.i tastiera (o quasi), a meno

dei comandi BASIC o D.O.S.. si ha

con il programma di llgura 3 che si au-

loinsialla nel D.O.S. ile locazioni libe-

re le ho prese da MC n. 26, un D.O..S.

amieoi
Ed ora vediamo più da vicino le ca-

ratteristiche dei ire programmi, in par-

ticolare di INTEGRATO.
.Si provi a battere sulla tastiera del-

l’APPI.E II C la seguente linea:

ino A=Bl:C(1.2) = DO- I

È un continuo ricorso al tasto di

•SHIFT oppure un continuo inserimen-

to e disinserimento del tasto di SHIFT
LOCK. Si capisce che a lungo andare
il problema diventa insostenibile. Il

A

•9400. 9SBC
9400- A9 00 B5 73 A9 94 05 74
9406- A9 4C A2 lA AO 94 6D FS
9410- 03 BE F6 03 SC F7 03 4C
9418- 4E 94 AA FO 31 20 B1 00
9420- EO 41 FO 07 C6 B8 FO F2
9426- 4C 4E 94 20 é>7 DD 20 S2
9430- E7 A6 50 A4 51 BE 5C 95
9430- BC 5D 95 20 BE DE 20 67
9440- DD 20 52 E7 A6 50 A4 51
9448- SE 5E 95 8C 3F 95 A9 59
9450- 05 38 A9 94 85 39 4C EA
9458- 03 20 IB FD C9 89 FO 3B
9460- C9 SA FO 37 C9 8B FO 33
9468- C9 9B IO 2F AO 11 D9 60
9470- 95 FO 07 88 DO F8 20 B8
9478- 94 60 88 96 OA AB B9 72
9480- 95 SS 9D B9 73 95 85 9E
9488- AO 00 81 9D C9 80 10 E9
9490- 9D 00 02 EB 20 SC DB C8
9498- 4C 8A 94 AO IO 09 93 95
94A0- FO 06 88 DO F8 4C 76 94
94A8- B9 A3 95 4C 76 94 20 89
94BÙ- FE 20 EA 03 60 20 IB FD
94B8- EO 00 DO 47 C9 AO DO 43
94C0- AE 5C 95 AC 5D 9S 20 39
94C8- 95 A2 01 8E 60 95 86 lE
94D0- CA 86 IF AO 02 B9 17 00
9408- 46 lE BO 06 E6 lE 4A 4A
94E0- 4A 4A 29 OF C5 IF FO OB
94E8- C6 IF 09 BO 9D 00 02 E8
94F0- 20 ED FD A5 lE DO DE 88
94FB- IO DB AS IF FO EA A9 AO
9S00- A4 24 60 C9 98 DO 04 4E
9508- 60 95 60 C9 8D DO 29 4E
9510- 60 95 90 24 18 AD 5C 95
9518- 6D SE 95 8D SC 95 AD SD
9520- 95 6D 5F 95 BD 5D 9S C9
9528- FA 90 OB 86 lE 84 IF 20
9530- AE 94 A6 lE A4 IF A9 8D
9538- 60 86 lE 84 IF A2 00 86
9540- 17 86 18 86 19 AO OF 06
9548- lE 26 IF F0 A2 FD BS lA
9550- 75 lA 95 lA E8 30 F7 D8
9558- 88 10 EC 60 64 00 OA 00
9560- 00 80 81 82 84 85 86 8C
9568- 8E BF 90 91 92 94 96 9T
9570- 99 9A B4 95 D2 A8 C7 DI
9578- F3 DO A3 DI D3 DO D4 01
9580- 06 DO 93 DI A4 DI 08 D2
9588- A9 DI EF DI 3B 02 DE DO
9590- F6 DO 06 D2 FF 89 SA 8B
9590- DF DE Al DB BE AD BB BA
95A0- A4 AC A5 AS BD A2 A8 A9
9SAB- AO 68 BA A4 AC DF DE Al
95B0- DB BE AS A5 43 41 4C 4C
95B8- 2D 31 35 31 AO

hgiiio I - Pioiiriimnio inugnii" Da SWflJ mizia
III \lwiiia olifiuhilr ani CTRt.'' hi eiiiesio aiw la

aringa c. ( SI.L-tSI Sah-ure cim B.S.ICHI.VTF.-

iiinti). isww/,/3.’w
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programma di figura 1 risolve il pro-

blema riassegnando i tasti in modo
che ì simboli più usati nella program-
mazione { = — ( ) S , : attualmen-
te disponibili senza SHIFT. possano
essere ottenuti con lo SHIFT. magari

in un'altra posizione, in modo che tut-

to il listato sia battuto col tasto di

SHIFT LOCK inserito. Il risultato è

raffigurato nella Figura della tastiera,

dove sono visibili anche alcuni coman-
di BASIC 0 D.O.S. in corrispondenza

di alcuni tasti, comandi ottenibili pre-

mendo il tasto contemporaneamente
al tasto CONTROL. Quest'ultimo tipo

di assegnazione dei tasti é quello già

apparso su MC n. 20 (con correzione

sul n. 2
1 ) al quale si rimanda cbi voles-

se approfondire l'argomento. Il pro-

gramma contiene anche l’autonumera-
zione già presentata sul n. 14 di MC e

migliorata da Francesco Meschia sul

n. 45 di MC. É bene inserire il pro-

gramma seguendo i consigli dati a

pag. 108 del n. 43. Deve essere salvato

con BSAVEI NTEG RAIO.AS9400.
LS200.

Esso va quindi a disporsi nella pane
alla della RAM e si autoprotegge. Si

può disinserire con IN£0 (o CON-
TROL RESET) e reinserire con CALL
37888.

È consigliabile porre nel program-
ma di HELLO la linea PRINT
CHRS(4) «BRUN INTEGRATO» che
permette l'entrata in funzione automa-

A9 74
BA6B- SS 38
BAAD- A9 BA
BA6F- B3 39
BA71- 4C EA 03
BA74- 20 IB FD
BA77- AO IO
BA79- D9 DF BC
BA7C- FO 04

BA7F- DO F8
BASI- 60
BAB2- 89 EF BC
BA6S- 60

BCEÙ- FF 89 BA S8 DF DE Al DB
BCEB- BE AD BB BA A4 AC AS AS
BCFO- SD A2 AS A9 AD BB BA A4
BCFB- AC DF DE Al DB BE AS AS

camanJi BASICO DOSl. È aliernariva a ruiri i pro-

grammi precedenti.

tìca del programma all'accensione del

computer.
Chi non fosse contento della tastie-

ra cosi programmala (ma vi assicuro

che è la più razionale) può cambiare i

valori nella zona dati $9561-S95FE,
oppure utilizzare il programma in BA-
SIC «TASTI» (analogo a quello ap-
parso su MC n. 20), vedi fìg. 2. che
consente anche lo scambio di due ta-

sti.

Per chi fosse interessato soltanto al-

ia riassegnazione tasti senza l'uso del

CTRL e senza l'auionumerazione e

volesse tenere tutta la RAM libera, è

invece adatto, in alternativa, il pro-

gramma in linguaggio macchina della

ng. 3.

Esso, come si nota, va a installarsi

airinterno del D.O.S., nelle poche zo-

ne lasciate libere dal D.O.S. stesso (ve-

di MC n. 26 pag. 75). Basta caricare in

memoria il D.O.S.. passare ai Monitor
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tllenihile col progran, vidi ollenihili con CTRL f / rium'i latri scarnhiaii. Per effeuuare cawhiamenii vedi pro-

col solito CALL —151, battere il pro-

gramma di figura 3. ritornare al BA-
SIC, battere il seguente programmino
di HELLO;

10 REM RIASSEGNA2IONE TASTI
20 CALL A7721
30 NEW

e poi, dopo aver inserito un disco ver-

gine nel drive, battere INIT HELLO.
Da questo momento avrete a disposi-

zione una tastiera analoga a quella di

figura 4 (senza i comandi BASIC o
D.O-S-). Nel caso in cui la nuova ta-

stiera sia disinserita, cosa che avviene
quando viene premuto CTRL RESET,
per reinserirla basta digitare CALL
47721.

I Orologio in tempo reale

La possibilità di avere un orologio

dentro al computer si rivela abbastan-
za comoda per dare un certo tocco

professionale ai programmi applicati-

vi; nei programmi di giochi è indi-

spensabile per misurare i tempi dei

concorrenti, infine, nell'uso scientifi-

co, dove permette di acquisire dei dati

da linee esterne (tipo pulsanti o pad-

die) segnalando anche il momento in

cui si è verificata l’occorrenza.

Per realizzare un orologio interno è

necessario avere una sorgente di

clock, ovvero un qualche cosa che ad
intervalli precisi generi degli impulsi

rilevabili dal computer. Inoltre si deve
fare in modo che il funzionamento
dell'orologio non interferisca con il

normale svolgimento dei programmi
(sia in Basic che in Linguaggio Mac-
china) e, findove possibile, viceversa.

Nei Commodore 64 la sorgente di

clock è un integrato appositamente
progettato (in grado oliretutto di mo-
dificare a piacere la frequenza degli

impulsi), mentre nei vecchi Apple li

questo integrato si può installare su

una scheda apposita (VIA Versatile

Interface); gli impulsi provenienti da
questo integrato vanno ad attivare, su

un piedino del 6502, una richiesta di

interruzione (IRQ). L'interruzione di-

ce al microprocessore di abbandonare
momentaneamente quello che sta fa-

cendo ed eseguire una routine il cui

indirizzo, negli Apple II, si trova in

S3FE e S3FF (in realtà la storia è un
po' più lunga, ma per ora basta que-

sto). A questo punto, per realizzare il

nostro orologio, dobbiamo solo trova-

re una fonte conosciuta, affidabile e

costante di interruzioni.

Per la prima volta nella storia degli

Apple 11 questa fonte di interruzioni

esiste ed è già pronta all'uso, anche se

i progettisti non ne prevedevano certo

questa applicazione: si tratta del se-

gnale di Video Blank.

Questo segnale compare per la pri-

ma volta nell'Apple Ile e il suo utiliz-

zo permette di sincronizzare le opera-

zioni di scrittura sul video con il mo-
mento in cui il pennello elettronico

inizia la scansione dello schermo, que-
sto serve per evitare che battimenti tra

la frequenza di scrittura e quella di

scansione rendano lampeggiante una
scritta che non lo è. Provate ad esem-

pio a far girare il seguente programmi-
no:

IO HOME : PRINT
20 HTfiB l! PRINT •'

30 POR D • 1 TO PDU (01 ! NEKT
40 HTtìB 1: PRINT "MC MICHOCQMPUTER"

:

50 GOTO 20

variando la posizione della paddle (0)

la scritta MC MIC'ROCOMPUTER
lampeggia in modo bizzarro.

Il controllo del segnale di Video
Blank permette di conoscere da pro-

gramma l'atiimo in cui il pennello ini-

zia a disegnare la pagina e, quindi, di

attendere questo momento per iniziare

il refresh del testo. Un'altra applica-

zione sfrutta il segnale per ottenere

delle finestre video di testo in mezzo
alla pagina grafica in HGR. infatti, co-

noscendo il momento in cui il pennel-

lo elettronico inizia a disegnare, si può
avviare un programma che attenda un
certo numero di millisecondi, poi com-
muti su TEXT. attenda ancora un po'
e ritorni in grafica. Nel periodo tra le

due commutazioni appare sul video
quello che si trova, nella corrispon-

dente pagina di testo, sotto al punto
raggiunto in quel momento dal pen-
nello elettronico.

Sull'Apple Ile il segnale di Video
Blank era accessibile tramite una loca-

zione di memoria, per capirci, allo

stesso modo dei segnali di pulsante

premuto provenienti dalle paddle; nel

Ile, invece, questo segnale è stato col-

legato al sistema degli interrupt (ov-

viamente mascherabile). E cosi, ogni
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volta che il video inizia un refresh del-

la pagina, si genera un ìnierrupl. Dai
momento che la frequenza di quadro
dei televisori italiani è di 50 hertz, si

verificano, nel microprocessore, 50 in-

terruzioni al secondo- Allora, se scri-

viamo una routine di interrupt che in-

crementi un contatore, questo indiche-

rà lo scorrere del tempo in cinquante-

simi dì secondo.

Perchè un contatore in cinquantesi-

mi dì secondo possa durare anche un
giorno, deve poter arrivare almeno a

4'320'000 (24 ore) corrispondenti a 23

bit. serve quindi una routine di conteg-

gio almeno a tre byte (24 bit), che per-

mette di superare le 93 ore.

Tutto quello che ci occorre allora è

un programmino che abiliti le interru-

zioni da Video Blank. e poi agganci

agli interrupt il contatore a tre byte.

Questo è il programmino:

inutilizzate. Ora per sapere che ore so-

no in un formato corretto (e non in

cinquantesimi esadecimali) ci basta un
semplice programma in Basic che leg-

ga le tre locazioni e le converta in ore,

minuti e secondi:

IO PQKE 1019, Ùs POSE 1020,01 POKE

20 CALL 768

40 DEL 10,40

100 TI - PEEK (1021) • 65536 » PEEK
(1020) • 256 * PEEK (1019)

170 H* - STR* (KH>: IF LEN (H»)
- I THEN H* . " » H*

200 VTflS 1: HTAB 25
210 PRINT "ar»i "H*" i "M* "i "SS"

0300-

0305-
0307-

03 ID-

JSR
RTS

«C43D

•03FB
•03 ID
•03FC

Adesso, facendo una CALL 768. il

programma si attiva: per accorgersene
basta far suonare il hip... è strano? Be-

ne, allora la routine è attiva, e ogni
cinquantesimo di secondo il micropro-
cessore abbandona quello che sta fa-

cendo per andare ad incrementare il

nostro contatore.

Naturalmente la routine viene disat-

tivata. momentaneamente, dal DOS
durante le operazioni di lettura e scrit-

tura su disco e. definitivamente, dalla

pressione del tasto RESET (questo po-
trebbe essere evitato ritoccando la rou-

tine di reset, ma semmai ne riparlere-

mo).
I tre byte scelti per il contatore sono

S3FB. S3FC e S3FD che. nei vecchi

Apple li. contenevano il salto alla rou-

tine di interrupt non mascherabile,

non esistente sull'Apple Ile e quindi

Anche questo si potrebbe far fare al-

la routine di interrupt, e già che ci sia-

mo si potrebbe scrivere direttamente il

risultato dentro la variabile TIS. (c’è

qualche lettore volonteroso?), ma tut-

to sommato mi sembra inutile affatica-

re la routine di interrupt con un simile

aggiornamento (che verrebbe eseguito
ogni 50' di secondo) per poi magari

leggere TIS da Basic ogni due ore!

Due parole ancora sulla routine che
attiva gli inierrept video. Questa si

chiama XSETMOUSE e si trova nelle

nuove ROM che gestiscono il Mouse:
la routine permette di attivare i princi-

pali tipi di interrepi del Ile ed è perciò
molto sofisticata. Per ora basti sapere

che si possono attivare interrupt dal

video, dalla tastiera, dalle interfacce

seriali, dal tasto del mouse e dagli spo-
stamenti orizzontali o verticali del

mouse. Questi ultimi due segnali pro-

vengono da due pin del connettore

GAME e si può scegliere di attivare

l'interruzione sia sul fronte dì salita

(quando il segnale passa da 0 a 5 volt)

che sul fronte di discesa (ovviamente
da 5 a 0 volt) e questo apre una serie

di grosse possibilità all'uso di un Ap-

Codlllca del modo operativo per X5ETMOU

Contentilo

01

03
05

eo
09
06
OD
OF

Modo operativo

Il Mouse e disabilitato

Trasparente Le interruzioni sono unicamente utilizzate per aggiornare i parametri del

Mouse ma il programma stesso dovrà leggere questi parametri Questo modo é l'u-

nico disponibile in Basic
Rictiiesta di interruzione rispetto agli spostamenti

Richiesta di interruzione del pulsante
Richiesta di interruzione rispetto agli spostamenti o dal pulsante
Il Mouse è disabilitato. VBUNT è abilitato

Trasparente. VBLINT è abilitato.

Richiesta di interruzione rispetto agii spostamenti e da VBLINT.
Richiesta di interruzione dai pulsante a da VBLINT
Interruzione rispetto agli spostamenti, dal pulsante e da VBUNT

pie Ile come controllore di processi

esterni.

La tabella A mostra il valore da as-

segnare all'Accumulatore prima dei

salto alla XSETMOUSE e i relativi in-

terrupt abilitati.

Conclusioni

Per questa volta è tutto, ma tornere-

mo senz’altro sull'argomento interru-

zioni in maniera più tecnica onde far

felici lutti gli smanettonì. E in tale oc-

casione parleremo anche delle due in-

terfacce seriali (anche loro generatrici

di interrupt) e dell'uso della AUX me-
mory.
E così, stranamente, la macchina

che sembrava la meno indicata alle

modifiche dei programmatori folli, ri-

vela capacità di intervento nuove e in-

sospettate.

Inviate i vostri programmi

Alcuni lettori ci chiedono, nelle loro let-

tere, come sottoporre i loro programmi
a MC.
Registrale i vostri lavori su cassetta o
disco (se il programma è proprio molto
corto può bastare il semplice listato;

certo, la cassetta non guasta mai...), cor-

redateli deH'opportuna documentazio-
ne e spedite il lutto alla redazione, indi-

cando magari sulla busta la rubrica in-

teressata.

Tutti i programmi che arrivano sono
esaminali ed i migliori pubblicali,

Purtroppo non possiamo restituire, per
ragioni organizzative, il materiale che ci

viene inviato, anche in caso di mancata
pubblicazione.

Ricordatevi che migliore è la documen-
tazione, maggiore è la possibilità che il

vostro lavoro venga pubblicalo: spiega-

te quindi chiaramente il funzionamento
del programma ed accludete tutto quel-

lo che pensate possa essere utile (elenco
variabili e via dicendo). Soprattutto non
dimenticate di indicare il computer sul

quale il programma gira, né il vostro

nome e indirizzo e. se possibile, il nu-

mero di telefono. Indicate anche, per la

retribuzione se il programma sarà pub-
blicato, luogo e data di nascita, domici-

lio fiscale e codice fiscale (partita IVA,
se la possedete).

Il compenso per i programmi pubblicati

varia normalmente fra le 40 e le 1 50.000

lire, a seconda della qualità del lavoro

inviato: eventuali programmi di parti-

colare complessità ed interesse potran-

no essere valutati al di fuori di questo
standard, previ accordi con la redazio-
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cura di Maurizio Bergami

I
Modirìche a Vìdeo Art
di Caeiaiw Amierhmi - Milana

Ho molto apprezzato il programma
Video Art pubblicato sul numero di

novembre della rivista. Mi sono quin-

di dato subito da fare per poterlo uti-

lizzare con l’MSX Disk Basic.

La nuova versione prevede alcune
varianti strutturali nella parte relativa

alle operazioni in memoria secondaria
(salvataggio o caricamento del dise-

gno) e la sostituzione, nelle icone sul

lato sinistro dello schermo, delle sago-

me dei registratori a cassette con quel-

le dei dischetti.

Esaminando il listato delle nuove
istruzioni si nota innanzitutto che il

CLEAR originariamente situato alta

riga 310 è stato anticipalo alla riga

215.

Subito dopo inizia la breve routine

per le operazioni su disco. Con l'op-

zione I appare il catalogo dei file con-

tenuti sul dischetto ed è quindi possi-

bile sceglierne uno scrivendone il no-
me (senza l'estensione .PRV),

L'opzione due serve invece per me-
morizzare il nome che utilizzerà in se-

guito il programma per salvare il dise-

gno.

I disegni vengono salvali in due file

distinti; nel primo vengono memoriz-
zati gli indirizzi da 0 a 691 1 della VDP
Ram. nel secondo gli indirizzi da 8192
a 14335. Per evitare confusione il no-
me del secondo file viene generato au-
tomaticamente dal programma, grazie

alla linea 1300.

Terminata la fase di introduzione
de! nome del file appare la schermala
principale e può avere luogo il carica-

mento del file da disco, che si ottiene

posizionando la manina sull'icona

rappresentante il dischetto distinto

dalla lettera S e premendo il pulsante
del joystick.

Se invece si vuole salvare il disegno
presente sul video si deve naturalmen-
te porre la manina sul dischetto con la

lettera S.

I
PIanets Hunter
di Giampaolo Batiin - Bruino (TOl

Pianeis Hunter è un gioco di tipo

spaziale, in cui vi trovate ad imperso-

nare un astronauta impegnato nella

costruzione di un razzo che gli permet-

ta di lasciare il pianeta su cui si trova

attualmente. Per prima cosa dovrete

raccogliere, uno per uno e nel giusto

ordine, i pezzi del razzo disponendoli

man mano nella parte inferiore dello

schermo. Per mettere un pezzo a posto

basta portarlo sulla verticale del punto
in cui deve essere collocato, senza bi-

sogno quindi di scendere sino al suo-

lo; il pezzo si sgancerà automatica-

mente.
Terminata questa fase inizieranno a

calare dall’alto dei contenitori di car-

burante, che dovrete prendere al volo

(letteralmente!) e portare al razzo, per

fare il pieno.

Terminato il rifornimento il razzo

parte e si passa al livello successivo,

popolato da creature ancor più perico-

lose.

Ogni pezzo del razzo frutta 250 pun-

ti. mentre ogni contenitore di carbu-

rante ne fa guadagnare 150. A partire

dal secondo schermo, se riuscite a resi-

stere 30 secondi senza farvi colpire

scenderà dall'alto un pìccolo paraca-

dute che. se recuperalo, vale 1000 pun-
ti. Ogni 5000 punti il gioco assegna
una nuova vita.

Per muovere l'astronauta si può usa-

re indifferentemente il joystick oppure
il tasiierino del cursore. Oltre che evi-

tare gli strani abitanti del pianeta biso-

215 CLEftR 300,8HD7F3
220 CLS;SCREENO:COLOR 15.1,4
222 PRINT"1. PER CARICARE UN DISEGNO DA
DISCO 2. PER CREARE UN NUOUC DISEGNO

E SALUARLO SU DISCO
224 DS-INKEYS
22B IF OS-"" THEN 224
228 D-UALCQSJ; IFQ<10RQ>2THEN224
230 IFQ-1THEN232 ELSE 244
232 CLS;LOCATE0,O:PRINT"DlSEGNI HEnORlZZ
ATI SU DISCO". PRZNT" ,

23B FIl'^"A; • ,PRW
238 PR!NT:PfiINT"

,

240 L0CATE0.2D; INPUT’TITDLO ".TS
242 GOTO 230
244 CLS:LOCATEO, IO; INPUflITOLO DEL NUOU
0 DISEGNO ";T5

1220 PUTSPRITEl . C-17. -101 ,CD, 10
1230 COLORI, 15. CO
1240 IF C0-10RCa-lSTHENG05UB3450
1250 LINE C24.151-(231.17S3,CD,B

Motlilichc ed aggiwile a yideu Ari.

1260 PAINTCO.Ol.CO
1270 '

1280 CO-15
1290 BSAUE"A; " *TS* " . PRU " . 0 , 691 1 ,

S

1300 TIS-TS*"!"
1310 B5AUE"A: "*T1S*" .PRU" ,8192, 14335,5
1320 SP-2:BEEP;BEEP;R£TURN

1400 '

1410 '

1420 '

1430 '

1440 PUTSPRITE1.C-17.-10),C0,10
1450 COLORI , 15,15
1460 GOSUB 3440
1470 BL0AD”A; ,PRU'’,S

1400 TIS-TS*"!”
1430 BLDAD"A: "•TIS*" .PRW'.S
1500 '

3230 DRAU"C10nB.3BBR9UlBL3D12RlUllRlD7NH
3RlU7RlD3RlU3RlD7RlU7BlDllRlU119nil ,36D4
R3”
3300 DRAU"C1BP18,60BR8U12L3D1BR1U11R1D7NR
3RlU7RlD3RlU3RlD7RlU7RlDllRlUllBmi ,5BNR
3D2R3D2L3"
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l REM
e REM •

3 REfl • PLftNETS HUNTER
-1 REn •

5 REn •••••••••••••••••••••
E REn
10 CLEtìR 500. «HEFFE: DEFINÌ fl-Z:KEY 0FF:fl
-RN0(-TinE3:SCREEN l.aiCOLDR 14,0,0:DEFU
SR-SHF19fl:0N ERROR GOTO 1340
SO DATA 33,555,539.156.198,0,505.153,541
,71.35, 17,0,57.513,86,65,158.165,55.157,
178,87,156,35
30 DATA 35.134,79.530.15.119.503,41,151,
185 , 509 , 43 . 503 . 47 . 503 , 47 . 503 .47,40,48.79
, 153,511 , 153,155
40 DATA 511,153,0.518,155,513,55,193,186
,56,18,55,554, 186.48,13,95,151.167,550,7
6,541, 14,35,54
SO DATA 5,14.554,153.509.159.79,153.511,
153.155.546,64,511.153.151,511,155,19,51
3,86,65, 158, 165,55
60 DATA 157,178,87,156.35.35,134.78,530.
15.119.503.41.151.165.79.503.41.503.41.5
03,41,35,509.153
70 DATA 511.153,155,511,153,0,519.155,15
3,79.153,511.153,155.546.64,511.153,151.
511.155.19.19. 13.5
80 DATA 194,14,541,501.551,33,144.540.55
3.33.158. 540 . 553

.78.0.

503 . 33 . 503 .33.33.0
,57,6,0.9
80 DATA 505.74,0,551,119,0,35,505,74.0,5
51,119,1,553,94,1,553.158,5. 147,56,57,60
,71.551
100 DATA 119,5.503.35.503,35.33,0.57.55.
0,55, 553 ,86,3, 505 .74,0,35, 551 . 150 .0,48,5
,537
110 DATA 68,186,58,5.40.3,35,54.16,505.7

4.0.

35.551.150.1.48.5.537.60. 106.56.11.4
0.9
150 DATA 35.35.16,517.33,555.555,54.11.5
51 . 158 . 5 . 144 . 553

.70.1.158.111.38.0.

34.54
8,547,501
130 FOR I-8HF100 TO 8HF511:READ A:POKE I

,A:NEXT •

140 POKE SHFDA0,0:P0KE &KFDA1.&HF1
150 DATA "010303070707070E”, "0080C0EOF07
B3E0F", "0000000000000083'' . "0103070F1F3DF
8E0", "OOBOBOCOCOCOCOEO" , "000000000000010
1", "0E0E1C1C1C383938", "5751408581800000''
160 DATA "C7EFFE7C38854458". ''CB1464B5050
SOIOI", "lC9C9CaE4E4E47S7" , "0301000000000
000", ''717575E5E4E4C4CB". "000000000304081
F", "lOOOOOOOFFOOOOFF" , "01O000008040B0F0''
170 DATA •E0E07070703B3B38", ''EBF1F93E1F0
F0703" . "lF00C05010aBC6El "

, "FFOIOIOIOIOIO
105", ''F07176787173777F", "CF1F3EF8F0E0C08
0". "8000000000000000"

,
'F87C1F0703010000''

,
’’B44a33B7CFFEFC30'', "76F0E0a000000a00

"

100 DATA "1F3F7F7C787B7C7F7F7F7F7E7E7E7E
3CFBFCFE3E1E1E3EFEFCFBOOOOOOOOOOOOO", "18
3C3C3C3C3C3E3F3F3F3E3C3C3C3C181B3C3C3C3C
3C7CFCFCFC7C3C3C3C3C:ia "

190 DATA 37, "7B8404B4FC84B484", 101, "FCBO
0OFO8O0O0OFC", 106, "404040404040407C" , 110

, "8404849486848404". 114, "FB0484B4F08O800

500 DATA 115, "7884807904048478'', 116, "7C1
0101010101010", 117, "04B4B4B4B484047B"
510 DATA laa, "BFF7EE7D0DBOOOO", 136, "000
OOOIOOOOOOOOO"
550 FOR 1-0185 TO 05O3:yPOKE I,S54:NEXT;
FOR 1-8504 TD aSOB;yPDKE 1 . 35 : NEXT : WPOXE
8509. 160:yP0KE 8510, 80: yPOKE Bail,BO:yP
KE B515,B0:UP0KE 8513,80
530 Y-11B4:F0R 1-148 TO 173;READ AS:FOR
C-1 TO 16 STEP 5:UPQKE Y , UAU "&H"*ninS(

A

S
,
C ,

5) ) ; y-Y-n : NEXT : NEXI
540 FOR I-O TO 1:READ AS;BS-"":FOR C-1 T

LENCAS) STEP 5 : BS-BS->CHRS C OALC "AH "*ni D
SCAS.C.am ;NEXT;SPRITESCI3-HS:NEXT
550 FOR C-1 TO 10:READ A , AS : A-A-8 : FOR I-
1 TO LENCASISTEP 5:yP0KE A, yALC "8H"*niDS
CAS, I ,5)1 ;A-A*1: NEXT :NEXT
560 LOCATE 4,5;PRINT "oSOOg" ; LOCATE 4,3;
PRINT "Uit£¥fl";LOCATE 3 , 4 ; PRlNT"aareùA" : L
CAIE 3,5;PRINT ; LOCATE S,6:PR1
NT "iSXi "

580 PUT SPRITE 0 , CO , 1153 .0 , 0: POKE &HFOOO
,0:P0KE SHF001,60:P0KE 8HF005 , 0 : POKE SHF
003,0:P0KE 8HEFFF, 1 ; POKE 8HFD3F.8HC3
590 IF yPEEKCB913)<56 THEN 590 ELSE POKE
8HFDSF,8HC9;PaKE 8HFOO l , 0 : yPOKE 6913,56
;BEEP:PLAY "L530ni5000N35

"

300 IF PLAYC13—1 THEN 300
310 AS-"lanats":FOR I-l TO LENCAS) ; LOCAI
E B*I,1S:PRINT niDSCAS,!,!)
350 SOUND E,31;SDUND B.lEtSOUND 11,0:50U
ND 15,S;SDUND 13,0;SDUND 7.55:F0R C-1 TO
SOD;NEXT:NEXT

330 PUT SPRITE 1 , CO. 1 15 3 , 8, 1 ; POKE 8HF004
,0;PDKE 8HF005,60:PaKE 8HF006. 0 ; POKE 8HF
007,0:POKE 8HEFFF , 5 : POKE 8HFD8F,8HC3
340 IF UPEEKCS3173<144 THEN 340 ELSE PDK
E 8HF09F.8HC9;yPaKE 6917 , 144 ; BEEP: PLAY "

L550niSO00N35

"

350 IF PLAYC13— l THEN 350
360 AS-"untBi*":FaR I-l TD LENCAS 3 : LOCATE
17*1 , 15:PRINT niDSCAS.1,1)

370 SOUND E,31;S0UND B,lS:SaUNO ll.OrSOU
NO ia,S;50UND 13,0;S0UND 7,SS;FDR C-1 TO
500: NEXT: NEXT
380 LOCATE 3,55;PRINT "PRESS ANY KEY TO
aEGIN":0EFUSRl-8HlS6: A-USRICO)
390 IF INKEYS-'”' THEN 330 ELSE yPOKE 691
5,50B:CLS
400 DATA "OOO5OSO5ODOCOE1F1EOEOE0FIE0OO1
OlF8EOBB9BFB6OBO94EFFOFOFOgO3aO00C", "IFO
71D191F0GOD59F70F0FaF09191O3100A0A0A0B03
070FB7B7070F07B0OB0BO

"

410 DATA "000000080603080703070905000000
000000004a90EOCOEODOCOEaiOaOOOOOOO" , "000
0000000000101010000000000000000000000000
080808000000000000000

"

450 DATA "OOOOOOOOOaoeiClClCOSOBOBOaOOOa
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOQOOOO "

, "000
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOl
03B3B3B10101010000000"
430 DATA "00005050FFFFBABA9ABABBFFFFS050
OOOOOOD4O4FFFF0BBB9BBBB8FFFFO4O4OO", “010
1030306050B0e0B0B0B0B0A0A0A0A80e0C0C0E0E
OF070FOFOFOFOB030BOBO

"

440 DATA "OBQAOAOAOA1B1A3A3A7ASBBBBBBBBB
B9FOBO30BOBOF83BFCBC3EFEF7F3F7F7F7" , "BBB
BBBFHFBFBFBFFAFAFFC7D1ASDSE7EF7F7F7FFFFF
J'FFFFF5F57FFEDBAC5E7E "

450 DATA "FFFFFFFFBISIBIBIOOOOOOOOOOOOOO
OOFFFFFFFFeSBEBEaSOOOOOOOOOOOOOOOO’’, "000
0010aiFB0454940aOB04E3a070000007BB40404B
684048880404060000000

"

460 DATA "OO0OO13F1OOB1F7F0B1O3FOODOOOOO
OOOOFFOia55GSBDADA557F8DOOOOOOOOOO" , "000
00000311BOF030EOB01010000000000000000CSE
CF8EOBBE8404000000000"
470 DATA ''0000000001033F031E130101000000
O000000000C0E0FEE0BCE4404000000000", "000
oooooooo3O7aFoco0O4O5oioioooaoooaoooaooc
OEOF030105040B0800000"
480 DATA "103B7C7C7C7C7C383B3B3B10101000
00081C3E3E3E3E3E1C1C1C1COBOB080000", ”103
07C7C7C7C7C7C383B383B3B1OIOIOOB1C3E3E3E3
E3E3E1C1C1C1C1C0B0B0B"
490 DATA "000010363836381010100000000000
0OOCOOOB1C1C1C1COBOBO8OOOOOOOOOOO0"
500 DATA "7EOOBDOOaiOOC3007EOOBDOOASOOai

icimliiwa a pag-no IKl
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0O7EOOBDOOaiOO«50OE7O0ft50OBD0OB600" . "E70
O3BOOB00OI4SOO7EOO8DO0BFO0C30O7E0OBDOOBFO
0C300FE00BD00Q100«D00

"

510 DfiTf» "00C300BF009D0O7EO0B100ft500BDOO
7E00B100BD00BD00E700fi500SS00DB003C" , "OOB
OOA5OOA5OOE7OOC3OOe70OBQOO7EOOC3OOB7QaB
OO7EOO03OOBOOOBBOOE7

"

5B0 FOR I-O TO 55:FEnD flS: BS-" "
: FOR C-1

TO E»! STEP 2:BS-BS*CHRSCUflLC"8H"*riIDS<fiS
. C , a J 3 ) ; NEXT: SPRITESC I 3-BS : NEXT
530 GRi-3:«T'-a
540 se -0;SH-4:LW-0; RC -SODO
SSO O-SiUPOKE Bgia,e08:REST0RE 5B0:fiR-17
6:RI-a3: F-0; RT-1:FB-0:PW-0
SSO FOR 1-31 TO 0 STEP -IrPUT SPRITE I,C
0,a033:NEXT
570 FQR I-l TO fiOrOPOKE RNDCl )*7B9*B144

,

13B:NEXT
5B0 DfiTfl 6, 1,6, 5,7, 3, 4, 32,5, 7, 0.15, B,e5,
15,4,0,23,20
590 DflTft 4,32,32.00,56,24,104,216,32
600 READ A:FOR I-l TO fliREPD X,Y.C:LQCPT
E X.YiPRlNT STRINGSCC.iaS); :NEXT:UPDKE B
910, 120
610 REtìO fl:FOR I-l TO PtREflO X.YrPUT SPR
ITE 1*19, (X, Y3 , 1S*9«( 1-4 3 .6*1 : NEXT
620 ON lNTERUflL-10 B0SU8 1300:P0KE 8HEFF
F,1;FDR I-&HFOOO TO 8HF07F:POKE I,0:NEXT
630 PUT SPRITE 0 , C 72 , -163 , 5 , 0 : POKE 8HEFF
F,1:P0KE 8HF000,32:P0K£ 8HFD9F,8HC3
640 POKE 8HFD9F,8HC9;fl-WPEEKCBS123: POKE
8HFD9F, 8HC3; IF «<14B OH «>192 THEN 640 E

LSE POKE 8HF000,8
6S0 POKE aHFD9F,8HC9;fi-UPEEKC69123;P0KE
BHFOSF.BHOB: IF «<1EB THEN 650
660 POKE 8HFD9F,8HC9;BEEP:PL«Y ”L4S0nS00
0N40":P0KE 8HEFFF.B
S70 LOCATE 0,0;PRINT "SCORE SC : LOCAI
E 17,0;PRINT "SHIELDS SH : LOCATE 0.1:P
RINT "LEUEL ;";LU*1
6B0 PUT SPRITE 0, C72 . 1683 , 5 , 0: POKE 8HF00
0,0:P0KE 8HF001,0:PUT SPRITE 7,C0,2093:P
OKE 8HF01C,0:PDKE BHFOID.O
690 PUT SPRITE 1 . <0, 0) , 13, 1 1 ; POKE 8HF004
,4; POKE 8HF00S,20*SL
700 PUT SPRITE 2. C240, 03 .8 , 11 : POKE 8HFOO
8,0; POKE BHF009,246-SL
710 PUT SPRITE 3.C12B,03.3,13:PN-13rUl-C
41+SL»23»RN0C13-2O-SL:M2-C2S*SL»23»RNOa
3-12-SL:Ul-Ul-256»CUK03 :U2-U2-256-CU2<0
):POKE BHFOOC.UliPOKE 8HF00D,U2
720 IF LU>1 THEN PUT SPRITE 4.(0,163,4,1
2;P0KE BKFOIO.D; POKE SHFOl 1 , 16 : POKE 8HF0
13,0;P0KE BHF012.0
730 POKE 8HF0B0,0:P0KE 8HFO03.12
740 UYI-0:UX!-0:PZ-0;H-0;F1-0:P0KE 8HFD9
F,8HC3: INTERUAL ON;IF RT-2 THEN 980
750 IF STICK(03*5TlCKC13-0 THEN 750
760 TIHE-0
770 K-STICKC03*STICKC13:UYi-UYi-BR!»CUY!
<203-9*CK-l OR K-2 OR K-83»(UYi >-303 : IF
UYKO THEN POKE -4096 , 2SB*UY ' ELSE POKE
-4096, UY'
700 UX' -UX' -AT' -SGNCUX' 3*8-CK-3 OR K-23-
CUX! <303-8-CK-7 OR K-0 3 •( UX !

> -30 3 ; I F UX'
<0 THEN POKE -4095 , 258*UX ' ELSE POKE -40
95, UX'
730 IF SO-RCI THEN SH-SH*1;P0KE 8HFD9F
,8HC9;L0CATE 26,0;PRINT SH ; POKE 8HFD9F.8
HC3; RC -RC’ *5000
800 IF K-3 OR K-2 THEN POKE 8HFD9F,BHC9:
UPOKE 6914,0:P0KE 8HFD9F,8HC3 ELSE IF K-
7 OR K-0 THEN POKE BHFD9F , BHC9 ; UPOKE 691
4.4;PDKE 8HFD3F.BHC3
810 IFCK>0ANDK<43DRK-7ORK-aTHENP0KE8HFD9
F.8HC9; PUTSPRITE 7. (UPEEKCS9133 , UPEEK(69
123*83, B.UPEEKt 69143 \4*4:POKEBHF09F,BHC3

rPOKE 8KF01C,PEEKC8HF000):P0K£ 8HF010.PE
EKC8HF0013 :H-2: IF PLAVC 1 3-OTHENSOUN06, 0 ;

50UN06, 16:S0UND11,0:50UND12,5;S0UND 13,0
: SOUN07 . 55
820 IF H>0 THEN IF H-1 THEN POKE 8HFD9F,
BHC9:PUT SPRITE 7 , (0, 2093 : POKE BHF09F.8H
C3;PDK£ 8HF01C, 0: POKE 8HF01D . 0 ; POKE 8HF0
1E,0;P0KE BHF01F.O:H-0 ELSE H-H-1
030 IF F-0 THEN INTERUAL OFFrPOKE 8HF0B1
,RI;POKE 8HF0B2,RI:IF R1-U5RC03 THEN BEE
P:PLAY •L4S0nS0O0N60”:F-l:P0KE 8HFD9F,BH
C3;PUT SPRITE RI , (0,2093 :POKE 8HFD9F.8HC
3; INTERUAL ON ELSE INTERUAL ON
040 IF F-1 THEN POKE 8HFD9F, 8HC9: A-UPEEK
(69133;PDKE 8HFD9F , 8HC3: IF A>150 AND A<1
72 THEN POKE 8HFD9F , BHC9 : PUT SPRITE 6,(1
65,UPEEK(691B33.UPEEK(6915+RI*4),UPEEK(8
914*R1*43\4;P0KE aHFDSF,BHC3:P0KE 8HF018
, 16; F-2
050 IF F-2 THEN A-UPEEK(S936) : IF A>-AR T
HEN POKE BHF0ie,0;PDKE SHFOl A . 0 : 6EEP ; PLA
Y "L2S0ni0000N30":P0KE 8HFD9F , 8HC3 ; PUT S
PRUE RI,(165,AH3;PUT SPRITE 6,(0,2093:5
C -SCI *250; LOCATE 7,0;PRINT SCIiPOKE SHF
D9F,8HC3:F-0: AR-AR-16; RI-RI-1 : IF RI-19TH
ENS40
860 IF LU<2 OR Fl-1 THEN 080 ELSE IF RND
(13<,9 THEN 090 ELSE POKE BKF09F, 8HCS: Al
-UPEEK(6929): A2-UPEEKCBS123: A3-UPEEKCB91
33;P0KE 8HFD9F,BHC3
070 A3-A3-A1:UY-4O*(A2/1703+2;UX-(4O-UY3
•5GN(A33 : POKE SHFOIO . UY : POKE SHF011,UX-2
SB"(UX<03:F1-1
000 IF Fl-1 THEN POKE 8HFD9F , 8HC9 ; A-UPEE
K(69203;POKE SHFD9F , 8HC3 : 1 F A>160 THEN P
OKE SHFD9F,8HCS;UPDKE 692B,18:P0KE BHFOl
0,0;PDKE SHFOll , IBtPOKE SHF012 , 0 ; POKE 8H
F013,0:POKE SHFD9F , 8HC3 ; Fl-O
090 IF FB-0 AND PR<LU AND TinE>1500 THEN
PR-PR*l:TIHE-D;PaKE 8HFD9F , SHC9 : PUT SPR
ITE S,CRND(13*240.-163.10.15;P0KE 8HFD9F
, BHC3: POKE 8HF014 . RND( 1 3«S*S . US-RND( 1 3»7
-3: POKE aHFD15,UB-258»(UB<03 ; FB-1
900 IF FB-0 THEN 930 ELSE POKE SHFDSF.SH
C9:A-UPEEK(69323:P0KE BHFD9F , BHC3; IF A>1
80 AND A<240 THEN POKE SHFDSF . SKC9 : PUT S
PRITE 5, (0,2093 ; POKE 8HF014, 0; POKE BHFOl
5,0: POKE SHFDSF. 8HC3: GOTO 930
910 INTERUAL OFFrPDKE 8HFO01 , 5 ; POKE BHFO
B2.S;Z-USR(03: IF Z-S THEN BEEP;PLAY "L0S
0I12000N50" ; POKE SHFDSF

,
BHC9: PUT SPRITE 5

, (0,2093 ;POKE BHF014,0;PDKE SHFOlS.OtSCI
-SCI 1000;L0CATE 7,0:PRINT SCitPDKE SHFD
gF,SHC3;FB-0
920 INTERUAL ON
930 POKE 8HF09F.8HC9:A-UPEEK(69123:PDKE
8HFDgF,8HC3: IF A>176 AND A<240 THEN INTE
RUAL OFF;POKE 8HFD9F . 8HC9: GOTO 1220 ELSE
770

940 INTERUAL OFFtPOKE SHFD9F . 8HC9 : FOR I-
B TD 12;PUT SPRITE I , C ( 1-73-47,03 , 9, 6 ; PO
KE 8HF000*4-I,RND(13-1S*6:P0KE 8HF001*4-
I,0:P0KE 8HF0OE*4-I,O;POKE 8HF003*4-I , 0:
NEXTrPDKE SHEFFF,13
950 HT-2:F-0:RI-23;60T0 970
960 IF STICKC03*STICK(13-0 THEN 960 ELSE
980

970 POKE 8HFD9F,8HC3; INTERUAL ON
900 K-STICK(03*STICK(1D :UY! -UY' -BRI -(UY!
<203-g-(K-l OR K-2 OR K-03 • C UY i

> -30 3 ; I

F

UYKO THEN POKE -4096 , 256*UY ' ELSE POKE
-4036, UY!
990 UXl-UX'-ATi-SGN(UXi 3*B*(K-3 OR K-23-
(UXi<303-B-(K-7 OR K-B 3 •( UX i

> -303 ; I F UXi
<0 THEN POKE -4095, 256*UX ' ELSE POKE -40
95, UX'
1000 IF K-3 OR K-2 THEN POKE BHFDSF.BHCS
;UPOKE B914,0:P0KE 8HF09F,8HC3 ELSE IF K
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-7 OR K-a THEN POKE «HFQ3F , 8HC9 ; UPOKE SS
14.4:P0KE 8HFDSF.SHC3
1010 IFCK>0ftNK<‘lJaRK-7RK-BTHE^PaKE8HFD
9F,8HCa:PUTSPRITE 7, CUPEEKC6913) . UPEEKCS
915)*B) ,B,UPEEKC691‘1)\‘1*4: P0KE8HFD9F.8HC
3:P0KE 8HF01C.PEEKC8HF000J;P0KE 8HF01D.P
EEKC8HF001 ) ; K-5: IF PLftVCl J-OTHENSQUNDB ,

0

tSDUNQB, lE:SaUNDll,0:50UND12,5;5aUNB 13,
0:SaUND7,S5
1050 IF H>0 THEN IF H-1 THEN POKE aKFD9F
.8HC9:PUT SPRITE 7 , CO , 509 ) : POKE 8HF09F,8
HC3:P0KE SHFOIC:

,
0 : POKE 8HF01D . 0 : POKE 8HF

01E.0;P0KE 8HF01F,0:H-0 ELSE H-H-1
1030 IF F-0 THEN INIERUftL DFFrPOKE 8HFO0
1,B:P0KE 8HF0B5. 15: A-USRCO): INTERUftL ON

:

IF fiO-1 THEN BEEP;PLPY "L4SC3n500QN60" : F

-IrPOKE 8HFD9F,8HC9:PUT SPRITE P, CO. 509)
:POKE 8HF000+4*P,0:P0KE 8HFD9F.8HC3
1040 IF F-1 THEN POKE 8HFD9F . 8HC9 : fl-UPEE
KC6913):P0KE 8HFD3F . 8HC3 : I F «>160 AND «<

170 THEN POKE 8HFD9F . 8HC9: PUT SPRITE 6,C
lBS,WPEEKCB915)).9,B:PaKE 8HFD3F , 8HC3 : PO
K£ SHFDIB, 16:F-5
1050 IF F<5 THEN 1080 ELSE POKE 8HFD9F,8
HC9:A-UPEEKCB336);P0KE 8HFD9F . 8HC3 : 1 F «<

160 THEN lOBO
1060 POKE 8HF01B.0: POKE 8HF01 A , 0 : BEEP : PL
AY "L5S0ni0000N30":P0KE 8KFDSF. 8HC9; PUT
SPRITE 6. C0.509) :PUT SPRITE RI,,7-6»CRI-
a3):SCi-SC!*150:LOCATE 7,0:PR1NT SC':POK
E 8HFD9F,8HC3: F-0: RI-RI-1: IF RI-IB THEN
1150
1070 IF SCO-RC THEN SH-SH+1:P0KE 8HFDS
F.8HC9: LOCATE 56,0: FRI NT SHtPOKE 8HFD9F,
8HC3:RCi-RC>*S000
1000 IF LU<5 OR Fl-1 THEN 1100 ELSE IF R
NDClX.B THEN 1110 ELSE POKE 8HFD9F.8HC3
: A1-UPEEKCB959) :B5-UPEEKCS315) :A3-UPEEK(
6313):P0KE 8HFD9F,8HC3
1090 A5-A5-16: A3-A3-A1 :0Y-50»CA5/1B5) :UX
-50«CB3/55B) : POKE 8HF010 . UY ; POKE 8HF011.
UX-556»CUX<03: Fl-1
1100 IF Fl-1 THEN POKE 8HF09F , 8HC9 : A-UPE
EKCBga8):PQKE 8HFD3F . 8HC3 : I F A>1B0 THEN
POKE SHF09F,8HC9; UPOKE 635B,1B:P0KE 8HF0
10,0:P0KE 8KF0ll,16:PQKE SHF015, 0: POKE 8

HF013,0;PDKE 8HFD9F . SHC3 : Fl-0
Ilio POKE 8KFD3F,8HC9:B-UPEEKC6915):PDKE
8HFD9F,8HC3; IF A>176 AND A<B40 THEN INT

ERUAL OFF; POKE 8HF0BF , 8HC9 : GOTO 1550 ELS
E 980
1150 INTERUAL OFFtPOKE 8HFD9F . 8HC9 ; FOR I

-6915 TO Bg57:UPDKE 1 , UPEEK C I *B0 ) : NEXT :

S

PRtTESC31)-STRINBSC35,0) : UPOKE 6935,508:
FOR 1-31 TO 5 5TEP -1:PUT SPRITE I.CRNDC
Ì3»540.HNDC1)»176),RN0C1) •13*5,31: NEXT
1130 FOR I-8HF014 TO 8HF07F STEP 4;P0KE
I,10:PQK£ I*1,0:P0KE l*B,0:PDKE I*3,0:NE
XT:POKE 8HEFFF,3B:ON INTERUAL-5 GDSUB 15
00

1140 FOR 1-8HF0Q0 TO 8HF013 STEP 4;P0KE
I,5SO:POKE I*1,0:POKE 1*5,0:PDKE 1*3, 0;N
EXT:PUT SPRITE 3 , C16S , 176) . 11 , IB; PUT SPR
ITE 4, CIBS, 176) .9, 17:PN-17: INTERUAL ON:P
OKE 8HFQ9F.8HC3
1150 SOUNO 6,10:SOUND B,14:S0UN0 7, SS
1160 POKE 8KFD9F,8HC9:A-UPEEKC6915):P0KE
SHFD9F,8HC3: IF A<19B THEN UBO ELSE PO

KE 8HFD9F,8KC9:CL5:SPRITESC31)-STRING9CB
.0)*CKRSC1)*STRING*C53,0):F0R I-8HF000 T
0 8HF013 STEP 4:P0KE l,540:P0KE I*5,0:NE
XT:POKE SHF09F,8HC3
1170 FOR UY!-1 TO 5000;NEXT UY'
UBO POKE SHFD9F,8HCB:A-UPEEKCB915):P0KE
8HFDSF.8HC3: IF A<195 OR A>540 THEN UBO
ELSE POKE 8HFD9F,8HC9: INTERUAL OFF:UPOK

E 6915,506
1130 BEEP:LU-LU*l:SL-5L-4»CINTCLU/5)-LU/
5): GOTO 550
1500 INTERUAL OFF : PN-IB- C PN-IB ): POKE 8HF
D9F,8HC9:PUT SPRITE 4.,,PN:P0KE 8HFD9F,8
HC3: INTERUAL ON:RETURN
1510 POKE 8HFD9F,8HC3:PUT SPRITE 7, CO, 50
9):PUT SPRITE 0,,11,3:PUT SPRITE 7.CUPEE
KC6S13) ,UPEEKC6915)) ,e,5
1550 SOUND S,31:SDUN0 7 . SBOOl 101 1 1 : SOUND
8,16:S0UND 11,0:SDUN0 ia,30;SOUND 13,0
1530 FOR I-l TO 1Q00:NEXT:SH-SH-1: IF SK>
-0 THEN LOCATE 56,0:PRINT SH:GOTO 600
1540 PDKEU 6915. 50B; FOR 1-31 TO 0 STEP -

1:PUT SPRITE I , CO . 503) : NEXT ; UDPCl ) -557
ISSO PUT SPRITE O.C16,0OJ,4.19:PUT SPRIT
E 1 , C4B, SO) .4,B0:PUT SPRITE 5.C191,B0).4
.51:PUT SPRITE 3, CB53,aO) ,4,55
1560 POKE 8HEFFF,4:P0KE 8HF000 . 0: POKE 8H
F001.B:P0KE 8HF0Q4 , 0 ; POKE 8HF00S , 6 : POKE
8HF009,0:P0KE 8HF009 , 540 ; POKE 6HF00C,0;P
OKE 8HFOOO, 540: POKE 8HF09F,8HC3
1570 POKE 8HF09F,aHC9:Al-UPEEKC6S13);A5-
UPEEKCB951):P0KE 8HF09F , 8HC3 ; I F Al>-A5 T
HEN POKE 8HFDSF,8HC9: UPOKE 6951 . UPEEKCG9
13):UP0KE B9B5.UPEEKC6917):BEEP:PLAY "LI
SOmSO0ON4O" ELSE 1570
15B0 FOR I-l TO aOOO;NEXT:A-USRlCO)
1590 IF INKEYS-”" AND STRIGC 0) *STR IBC 1 )

-

0 THEN 1530 ELSE UPOKE 6315 , 50B : UDPC 1 ) -5
BB:GDTO 540
1300 INTERUAL OFF:POKE 8HFO01 , 1 : POKE 8HF
0B5,3-CLU>1):Z-USRC0).-IF Z<>-1 THEN RETU
RN 1510
1310 PN-13-CPN-13) : POKE SHFOSF , 8HC3 : PUT
SPRITE 3,,,PN:P0KE 8HFD9F,8HC3
1350 IF P2<B THEN P2-PZ*1 ELSE PZ-0;U1-B
1«RN0C1)-30:U5-33»RN0<1)-16;U1-U1-25B«CU
KO) : U5-U5-556«CU5<0) : POKE 8KF00C, U1 ; POK
E 8HFOOO.U5
1330 INTERUAL ON: RETURN
1340 RESONE NEXT

gna cercare di non andare a sbaiiere

contro i bordi dello schermo, pena la

perdila di una vita.

Il programma

La velocità del gioco è dovuta alle

due routine in linguaggio macchina
che controllano il movimento e le col-

lisioni degli sprìte.

La prima routine è anche la più im-

portante, in quanto permette agli spri-

te di muoversi in maniera indipenden-

te rispetto allo svolgimento del pro-

gramma. Per comprendere il suo fun-

zionamento occorre sapere che ogni

cinquantesimo di secondo lo Z80 rice-

ve un interrupt che lo costringe ad ab-

bandonare ciò che stava facendo in

quel momento e ad eseguire alcune
funzioni interne come la lettura della

tastiera ed una CALL alTindirizzo

FD9Fh in cui normalmente è memo-
rizzato un RET (codice C9h). Basta
quindi sostituire al RET un JP <indi-
rizzo> per far sì che ogni cinquantesi-

mo di secondo venga eseguita una no-

stra routine. La routine utilizzata ini-

zia a FlOOh ed utilizza una tavola del-

le velocità posta a partire da FOOOh
che contiene per ogni spriie rispettiva-

mente un byte per la velocità verticale,

un byte per la velocità orizzontale e

due byte riservali. In EFFFh inoltre

viene memorizzato il numero di spriie

in movimento. Avendo a disposizione

un singolo byte per la velocità è stuta

adottata questa convenzione: i valori

da I a 127 fanno muovere lo sprite in

allo (0 a destra), mentre quelli da 128
a 255 lo fanno muovere in basso (o a

sinistra). La velocità più bassa è I nel

primo caso, mentre nel secondo è 255

(
= — 1) e va aumentando Hno a 128
(=-128).

Per utilizzare la routine occorre per
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prima cosa inserire nei due byte dopo
FD9Fh rindirizzo della routine;

POKE 8.hFD9H,0;POKE &hFDA1, &hF1
a questo punto per abilitare la routine

basta inserire in FD9Fh il codice del-

risiruzione Assembler JP;
POKE &hFD9F, &hC3

mentre per disabilitarla basta fare:

POKE &hF09F. &hC9

dove C3 è il codice di JP e C9 è quel-

lo di RET.
A questo punto occorre memorizza-

re il numero massimo di spriie in mo-
vimento in EFFFh. ad esempio 6;

POKE &(lEFFF,6

Dopo il numero di sprite si debbono
inserire le velocità. Per calcolare quali

sono gli indirizzi dei byte relativi ad
un certo sprite bisogna fare il semplice
calcolo:

Primobyte = FOOOh -F N .4

Vediamo un esempio pratico, e cioè

come si mette in movimento uno sprite

con una velocità verticale di 20 ed una

velocità orizzontale di —20:
POKE ShFOAO.O POKE &hFDA1, &hF1
(indirizzo routine)

POKE ShEFFF.1 (numero degli sprite

= 1
)

POKE ShFOOO,20 (velocità verticale =
20)

POKE &fiF001,236 (velocità orizzontale

20 verso sinistra)

POKE &hF002,0 . POKE &hF003,0
POKE &hPDF9, ÌhC3 (inserisce in

FDF9h l'istruzione JP)

Bisogna tenere ben presente che la

routine va disabilitata ogni volta che
deve essere eseguila una istruzione

che agisce sulla VDP Ram, come VPE-
EK, VPOKE. PRINT. SCREEN. ecc..

questo perchè se. ad esempio, durante
un PRINT viene eseguita la routine al-

lora viene anche modificalo l’indirizzo

della VDP Ram al quale il PRINT sta-

va scrivendo- Al rientro dalla routine,

di conseguenza, il PRINT scriverà in

un indirizzo sbagliato con le conse-

guenze immaginabili.

La seconda routine si occupa di ve-

rificare se un certo sprite (sprite prin-

cipale) è entrato in collisione con altri

(sprite secondari). Per utilizzare la

routine bisogna dare:
OEFUSR - &hF19A

poi inserire i seguenti parametri a par-

tire da F080h:
FOSOb: numero dello sprite principale

F081h: numero del primo sprite del grup-
po dei secondari
F082h: numero deirulllmo sprite del

gruppo
F083h; tolleranza (in pixel), owerossia la

distanza alla quale due sprite vengono
considerati coincidenti.

La routine viene richiamata con
A = USR (0): al rientro la variabile A
conterà - 1 se non vi è stata collisione

0 , in caso contrario, il numero dello

sprite che l'ha cau.sata.

Commento al listato:

10-40: inizializzazione routine in

linguaggio macchina
150-390: schermata di presentazione
400-520: DATA degli sprite

530-740: inizializzazione variabili e

stampa sfondo del gioco
750-930; loop relativo alla prima fa-

se della costruzione del razzo
940-950: preparazione fase successi-

va

960-1100; loop relativo al recupero
del contenitore

1120-1190: passaggio al livello suc-

cessivo

1220; routine di movimento delle

fiamme del razzo
1210-1290: routine di game over
1300: controllo delle collisioni e

movimento degli sprite. ^
Questo programma è disponibile su cas-

setta presso la redazione. Vedere l'elenco

dei programmi disponibili e le istruzioni

per l'acquisto a pag. 143.
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Il piacere
di scegliere

SHARP: alta tecnologia e
tradizionale affidabilità nel

personal computer e nell’office

automation

PC-7000:
Il nuovo personal computer con
schermo antìriflesso a cristalli

illuminati ed inclinazione

regolabile, che consente una
perfetta visibilità in qualsiasi

condizione di luce.

La compatibilità con gii standard di

mercato assicura una larga

reperibilità di software collaudato.

CONFIGURAZIONE BASE
CPU: 8066 (7,37 MHz)
Memoria RAM: 320KB standard

(espandibile a 704KB)
Floppy Disk: 2x320/360KB
Schermo: 60 caratteri % 25 righe,

640x200 pixels

Tastiera: conforme a PC/AT IBM**
Porte I/O: 1 seriale e 1 parallela,

standard

Software: S.O. 'MS-DOS, compatibile

con PC IBM** e PC XT***

OPZIONI
Microprocessore aritmetico: 8067
Interfaccia per monitor a colori, PC
compatibile

Unità di espansione:
- Hard disk 10M8 (3,5")

- 3 schede PC hardware compatibili

Stampante: NLQ, silenziosa,

trasportabile con l'unità principale.

È costruito a misura d'uomo:
compatto, comodo, trasportabile.

Per l'eccezionale rapporto

prezzo/ prestazioni è l'ideale per
le applicazioni professionali e

gestionali.

Distribuito da:

111^ MELCHIONI
= = = COMPUTERTIME*
Viale Europa, 4*9 - 20093 COLOGNO MONZESE (MI)

Tel. (02) 2538621 - TLX METIME 1 310352 - FAX (02) 2541420
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Mescola

di Michele Giordano - Milano

Il programma che vi presentiamo.

Mescola, è un generatore di anagram-
mi coerenti con la nostra lingua. Esso
è stato annunciato lo scorso mese nel-

la rubrica Intelligiochi. a cura di Cor-
rado Giustozzi, ed in quella sede è giù

stato ampiamente discusso.

Oggi, nella rubrica dedicata al soft-

ware, vi proponiamo il disassemblato
del programma, scritto in macroas-
sembler 64, insieme ad un caricatore

Basic che vi permetterà facilmente di

introdurlo nel vostro computer.
Non ci resta quindi che dare una

sommaria spiegazione del funziona-

mento del programma descrivendo le

regole generali su cui si basa.

Mescola, è un generatore «assolu-

to» di anagrammi, in quanto esamina
tutte le permutazioni delle lettere di

una parola e stampa solo quelle che ri-

spondono a certe regole di ortografia.

Questo significa naturalmente che
un’enorme quantità di queste permu-
tazioni sono sì leggibili ma anche pri-

ve di significato.

Le regole di ortografia sono le se-

guenti:

A. Non è posta nessuna limitazione

al numero di elementi dei gruppi voca-

lici. fatta eccezione per quelli conte-

nenti vocali uguali e consecutive

(AEIOU va bene, mentre AEEI non
va bene).

B. Sono ammessi gruppi consonan-
tici di massimo tre elementi.

C. Le regole di formazione dei

gruppi consonantici sono condensate
nella tabella che si trova in testa al

programma (si veda l'articolo della ru-

brica Intelligiochi citato sopra). Per

Come i lettori affezionali atranno

certamente notato, questo mese nella

rivista non compare la rubrica He da

Zero ¥ 64.

L'assenza è comunque momentanea e

presto ritorneremo alla carica con
nuovi ed interessanti argomenti.

verificare Tortografia della generica

coppia consonantica CI -i-C2 occorre

cercare il numero determinato dall’in-

tersezione della riga di CI con la co-

lonna di C2. Se il numero vale 0, non
c’è possibilità di accordo (CZ, FN,
ecc.).

Se il numero vale:

1,

c'è possibilità di combinazione,

zio della parola (ND. MB, ecc.);

2, c’è sempre possibilità di combina-
zione (CR. PL, ecc.):

3. come I. ma va bene anche all’ini-

zio della parola (SB, ST. ecc.).

D. Le consonanti H e Q sono tratta-

te a parte e in conformità alla loro or-

tografia anomala.
E. Nessuna parola può terminare

per consonante.
Potete caricare in macchina il pro-

gramma servendovi del caricatore Ba-
sic che abbiamo preparato oppure, se-

guendo il disassemblalo, mediante l'u-

tilizzo di un adegualo assemblatore.

Riferendoci alla prima eventualità,

una volta copiato il listato, abbiate cu-

ra. come al solito, di salvarlo su nastro
0 disco prima di lanciarlo. Dato il run.

1 dati verranno caricati in memoria e

vi verrà offerta anche l'opportunità di

salvare (sempre su nastro o disco) di-

rettamente il pezzo di memoria che
contiene il programma in linguaggio

tie'svX" N<!-

Xwje uguali.^

lue vtKahoU ineqim

bit) Ji posto ira due lelH're

uguali. Ad esempio, m
OSTAMMO, invcnendu le

posizioni delle O o delle

M. la parola non canihiu.

Note per la copiatura dei listati per il 64

Nei numero 44 (settembre 85) è stato pubblicalo un programma di Checksum per

aiutare i lettori nella copiatura dei listati per il Commodore 64 pubblicali sulla rivista.

Il funzionamento è il seguente:
— copiale il programma Checksum del numero 44 e salvatelo su disco o cassetta;

-- per la successiva copiaiura di un listalo (con checksum). caricate (dal vostro di-

sco 0 dal vostro nastro) il programma di Checksum e fatelo partire: a questo punto po-

tete copiare le varie linee del listato, compresi i due punti ed il numero che trovate alla

fine di ciascuna riga. Alla pressione del reiurn, se la linea è stala copiala bene si p
passare a copiare la successiva, allrimenii il programma di checksum vi lascerà

"

chiodati" sulla linea mal copiala obbligandovi a correggere l'errore prima di prosegui-

A quanto detto nel numero 44 riguardo al programma Checksum in questione, ag-

giungiamo che la routine di Checksum in LM si avvia con SYS 52480 mentre, in caso
di arresto con Run-Stop/Restore, il restart si effettua con SYS 53072.

Alicnziune; chi non vuole usare il Checksum, NON DEVE copiare i due punii e il

numero alla fine delle righe, pena la segnalazione di “syntax error" da parte de! com-
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macchina, cosa che renderà più veloci

le future operazioni di caricamento.
Per caricare la routine in l/m, che

sarà salvata con il nome

MESCOLA.LM

non dovrete far altro che richiamare il

programma con

LOAD-MESCOLA.LM",1,1

se utilizzate il nastro oppure

LOAD-MESCOLA.LM..,8,1

se operate su disco.

MCmicrocomputer n. 49 - febbraio 1 986 127



di stampare per intero l'ibtruzione

stessa tramite la pressione al più di

due tasti. Cosi è nato SPEEI) BASIC.
Con esso si dispone di una linea az-

zurra (a lutto schermo) che permette,

seguendo il cursore, di evidenziare le

linee Basic: tramite il comando LN è

possibile attivare o disattivare la nu-

merazione automatica delle linee: la

sintassi è;

LN n.m per attivare la numerazione
a partire dalia linea n e a incrementi di

L per disattivare la numerazione au-

tomatica.
Infine c'è la parte che provvede a

stampare i comandi Basic. Premendo
il tasto di SHIFT e il ta.sto corrispon-

dente al comando (vedere tabella), si

ottiene la stampa del comando stesso.

È ovvio che vengono sostituiti i carat-

teri shiftati dei tasti interessati con i

relativi comandi. Se si presentasse pe-

rò la necessità di usare il carattere re-

lativo ad un tasto shifiuto. tramite la

pressione del tasto STOP sì può disat-

tivare questa sezione del programma,
senza influenzare la numerazione au-

tomatica 0 la linea: per essere poi ria-

bilitata sarà sufficiente premere il ta-

sto CTRL.
Per ultima cosa ricordo che la routi-

ne è completamente in linguaggio
macchina, ed é allocala a partire dalla

loc. HEX COOO (49152): per attivarla

bisogna quindi battere SYS 49152 e

per passare nel modo di stampa dei

comandi premere successivamente il

tasto CTRL.

Tabella comandi

Tasto Comando Tasto Comando

SHIFT-t-4 END
SHIFT 4- S READ
SHIFT-F5 STRSl
SHIFT 4- D DATA
SHIFT -fC CLOSE
SHIFT -l-T THEN
SHIFT -1-7 INT(

SHIFT 4- G GOTO
SHIFT 4- B TABI
SHIFT 4- U GET
SHIFT4-9 ABS(
SHIFT *J RIGHTSI
SHIFT 4M DEF FN
SHIFT + 0 POKE
SHIFT 4- 4 PEEK
SHIFT 4L LEFTSI

SHIFT4Z SPCl
SHIFT4E REM
SH1FT4R RETURN
SHIFT46 STEP
SHIFT4F FOR
SHIFT + X CHHSl
SHIFT 4 Y IF

SHIFT4B RND(
SHIFT+ H GOSUB
SHIFT4V OPEN
SH1FT4I INPUT
SHIFT40 RESTORE
SH1FT4K MIOSI
SHIFT 4 N NEXT
SHIFT4P PRINT

Ricordo infine che una volta battuta

la routine, prima di farla girare con-
viene salvarla, in quanto dopo il run

essa provvede ad autoregistrare il pro-

gramma in LM dopodiché effettua un
new. Un errore di battitura compro-
metterebbe quindi il funzionamento e

provocherebbe la perdita del program-
ma in Basic. Quando la routine è stata

salvata in LM. per utilizzarla è suffi-

ciente caricarla con il Ioad rilocato

(load" "8,1) e dopo digitare SYS
49152.
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I REM in rCVerS6 - dì Luigi Tavolalo - Roma
Questa piccola utility permette di implementare nell'inierprete Basic del

Commodore 64 il comando RVS sostituendolo al LET.
Con essa potremo vedere in reverse sullo schermo il contenuto delle Rem

dal punto in cui abbiamo inserito una chiocciola (c) in poi; ad esempio in

10 REM s PROVA
la parola PROVA comparirà in campo inverso e non vedremo più la «•»-

C‘ió è molto utile per evidenziare i commenti che via via inseriremo nei

nostri programmi.
È bene evidenziare che l'effetto reverse è permanente.
Per disabilitare il nuovo interprete basta premere RUN-STOP RESTO-

RE mentre, per riabilitarlo, basta eseguire POKE 1,54. La routine è situala

a partire da SCOOO e si lancia con SYS 49152.

L'effeuo reverse si ottiene lanciando il comando da programma o in ma-
niera diretta dopo aver digitalo le varie linee contenenti le Rem.

-software

ZJT0 PCUfEL S L-L*l -OOTOaiO

£48 OATAicfi.a. taa.asi . tes>. le^e. 13

£78 0878189. £. 141 .29. tea. 169, 8£.

580 D8TR98.288 24?- 169 ?4 133-1.
310 08T8132-2S2. 168-0 132-291 . 16

?C’ PEn '
I

51 REM • 1

52 PEM * - SPEED BASIC C4 - • 1

53 REM • 1

54 PEM * ev PABPI21C PAVAZZAHO * S

55 PEM VlRRECeiO * I

56 PEM * * 1

58 PEM **««**44*»*««**«4*»*««**«**«« I

55 PEM 202
60 REM 203
100 ppiht":tto*fittendepe" 122?
105 FORI=0TO720 PERDA POK E49132-H , A IS

106 HEXT I 341
110 POKE43.0 PCikE44, 192-369
115 P0KE45,206 P0ME46.194 1034
120 3AVE"SPEED BASIC 64". 8 1329
130 P0ME43. 1 -»

135 SVS49152-t-
140 PEM 283
300 DATA 12(

301 DATA 194,1
302 DATA 1

303 DATA t.

304 DATA 169.1
305 DATA 1 4 1

.

306 DATA 193.

I

307 DATA t

308 DATA 169.

C

309 DA'

310 DA'

: 1544
; 1564
i- 1536

313 DATA t

314 DATA (

315 DATA 2

316 DATA 037.1
317 DATA I

318 DATA !

319 DATA 033.

S

320 DATA 208.

f

321 DATA 192,

C

322 DATA 1

323 DATA 169-1
324 DATA 1

325 DATA 032.

C

326 DATA 037.

1

327 DATA 1

328 DATA 188.1
329 DATA 003 .

1

330 DATA 237.1
331 DATA 000,1
332 SATA 173.

C

333 DATA 165.1
334 DATA 072,;
335 DATA 043,1
336 DATA C

337 DATA 1

338 DATA £

333 DATA I

340 DATA 169.

C

; 1566
I 1554
; 1538
1555

I 1569

341 I I 133-1

I DATA e
5 DATA C

; DATA i
' DATA e

3 DATA g

? DATA e

a DATA 6

1 DATA e

2 DATA 6

3 DATA C

» DATA e

5 DATA e

l DATA i

’ DATA €

3 DATA €

? DATA e

3 DATA E

1 DATA C

5 DATA g

1 DATA E

3 DATA £

5 DATA g
’ DATA e

3 DATA e

3 DATA g

3 DATA t

1 DATA g

2 DATA 6

5 DATA e

f DATA e

i DATA g

5 DATA e
’ DATA g

3 DATA 6

) DATA g

3 DATA 1

1 DATA g

2 DATA 1

3 DATA g

1 DATA g

5 DATA 1

5 DATA 1

' DATA 1

3 DATA e

3 DATA :

5 DATA C

1 DATA g

2 DATA g

3 DATA 2

1 DATA :

5 DATA 1

3 DATA g
’ DATA g

3 DATA 1

3 DATA l

3 DATA l

1 DATA C

2 DATA l

» . 065 - ?

1.069.

(

’.076,g

3.070.

C

3-040.1
3.080.(
’,073.g

’.069.g
',072,g
5.073,0

3.08.3. g

1 . 069 .

g

5 -079, C

5. 084.

e

3.070.0
’.07,5.g

5.076.1
L. 078.1
t . 032 .

1

1575
1576
1533
1561
1567
1594
1565
1578
1601
1567
1536
1568

>.032-
2,018-
1.013-
2.032

!• 1596
5 1598
leie

) 1612
; 1614
1592
1 1601

1626
1621

I 1647
h 1649
. 1627
1608
1627
1615
1617
1655
1636
1634
1636
1626
1634
1650 È

MCmicrocomputer n. 49 - febbraio 1986 129



X cura di Tommaso Paniuso

I

Miniarchivìo su disco
di Roberto Betiollini

Moiìtepukiano

Questo programma, che gira su Vie

+ I6K, può essere utilizzato per me-
morizzare i dati più disparati, come ad

esempio la rubrica con i nomi degli

amici, l’elenco dei dischi o delle cas-

sette ecc.

Le sue caratteristiche principali so-

no;

I) possibilità di definire a piacere

la lunghezza e il formato dei campi;

Come i lettori affezionati avranno
certamente notato, questo mese nella

rivista non compare la rubrica Vie da
Zero + 64.

L'assenza è comunque momentanea e

presto ritorneremo alla carica con

nuovi ed interessanti argomenti.

2) ricerca dati con chiave di accesso
ai record o sequenziale con dati co-

stanti noti;

3) somme di dati tra record:

4) trattamento di record lunghi fino

a 255 caratteri;

5) possibilità di creare file che oc-

cupano tutta la capacità del disco.

Vediamo rapidamente come si usa.

Dopo il run. compare il seguente
menu:

GESRLE
CREAZIONE FILE

FINE PROGRAMMA

La prima opzione serve per la ge-

stione dei file già creati con la seconda
opzione e. selezionandola, provocherà
la comparsa di quest’altro menu:

IMMISSIONE DATO
CANCELLAZIONE DATO
RICERCA PER CAMPO
DISPLAY RECORD
LISTA FILE

VARIAZIONE
ON STAMPA
FINE

Con la prima opzione di questo me-
nu vengono introdotti i dati nell'archi-

vio mentre, con la seconda, si possono
cancellare i record desiderati.

La ricerca può essere effettuata te-

nendo come costanti uno o più campi
(premendo il tasto « = » come indicato

sul video quando vengono chieste le

caratteristiche del modo di ricerca). La
ricerca può essere anche avviata intro-

ducendo il nome parziale del campo
da rintracciare. Ad esempio, introdu-

cendo RO in un campo COGNOME,
verranno intercettati tutti i ROssi, RO-
moli ecc.

Omettendo tutte le costanti dalla ri-

cerca, Il programma listerà tutto l’ar-

chivio in maniera sequenziale.

DISPLAY RECORD visualizza un
certo record sullo schermo, record che
richiameremo introducendo una chia-

ve precedentemente definita (dall’op-

zione CREAZIONE FILE) o il suo
numero progressivo.

LISTA FILE permette la stampa dei

file su stampante se essa è stata sele-

zionata con ON STAMPA-
Quest'ultima opzione, presenta tre

possibilità: N. disabilita la stampante.
S la seleziona, R definisce alcuni para-

metri di stampa. Se. in quest'ultima fa-

se di definizione introduciamo (alla ri-

chiesta Modo Stampa) 13. i vari campi
del record verranno stampati l’uno

sotto l’altro mentre, se introduciamo

32, avremo la possibilità di indicare

come tabulare i vari campi (basta se-

guire le indicazioni del programma).
Infine, l’opzione VARIAZIONE

permette di modificare il contenuto
dei campi mentre. FINE, ci riporterà

al menu principale.

Da quest’ultimo menu, selezionan-
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di Maurizio Bergami

Meta
di Vanni Parisi - Napoli

Coloro che già conoscono il diver-

tente «Non t'arrabbiare» sono, per dir

cosi, già sintonizzali con il fascino di

«Meta»; gli altri potranno stare al

passo, prestando più attenzione alle

regole fondamentali.

Il programma offre di per sé tutte le

istruzioni per giocare direttamente;

ma, per chi non amasse i rapidi com-
pendi. ecco alcune note introduttive:

a) Meta è una corsa di segnalini

rappresentati da quadratini colorati e

numerati, su di un percorso di 40 ca-

selle, a cui si aggiungono 4 caselle di

arrivo e un primo passo per entrare in

pista.

b) Vi sono 16 segnalini suddivisi in

4 colori; ogni gruppo di 4 segnalini

dello stesso colore può essere assegna-

to a una persona o allo Spectrum. Per-

tanto. una partita si può svolgere tra

soli giocatori umani o fra umani e

computer, o, al limite, facendo giocare

lo Spectrum contro se stesso.

c) Un effetto speciale grafico e so-

noro sostituisce il lancio di un dado.
Una volta entrato in gioco, un quadra-
tino dovrà essere sospinto per l'intero

percorso, fino aH'arrìvo in una delle 4

caselle finali, ognuna delle quali è rap-

presentala nel tabellone da una lettera

della parola META.
d) La difficoltà generale è data dal

fatto che nessuna casella può essere

occupata contemporaneamente da più

di un quadratino. Cosi, capita non di

rado che, durante il percorso, un nu-
mero ne soppianti un altro, rispeden-

dolo in deposito, ossia fuori pista.

Questo rovinoso incidente, da cui di-

scende il serafico imperativo «non
t’arrabbiare!», non può, però, accade-

re a numeri già entrati nella mela.

e) Il primo colore i cui numeri sia-

no tulli andati a meta vince la partila.

Più colori verranno a.ssegnati all'inizio

del gioco ad uno stesso giocatore,

maggiore ne sarà la probabilità di vit-

toria. minore l'interesse della sfida.

Per quanto sia un gioco fondalo su

combinazioni casuali non mancano in

Mela le piccole astuzie: ma il punto di

forza è senz'altro costituito dai colpi

di scena: talvolta, un colore, anche
con tre numeri a meta, può perdere la

partita, o perché il quarto numero non
riesce ad entrare in pista, o perchè vie-

ne catturato durante il percorso, o per-

ché non riesce ad entrare nella mela a

causa di spinte troppo deboli o troppo
forti: ciò può dare ad un altro colore

la possibilità di rimontare egregiamen-
te e vincere.

È indispensabile, comunque, dare il

tempo al tabellone di riempirsi di se-

gnalini. per dar luogo a tutte le situa-

zioni previste dal programma, come la

scelta del numero da far avanzare o la

segnalazione di ostacoli per l'eniralu

in meta. In altre parole, è come se il

gioco avesse le marce: bisogna arriva-

re più o meno in quarta, per comincia-

re a palpitare... ed essere ripagati dei

minuti spesi per avviare gli ingranaggi.

1 PCM
a PEM
4 PEM
5 PEM
6 PEM
7 PEM

i0 REM
ad DRTP

9 , aS9 , aS5
30 DPTP

7.213.255
40 OPTP

7.255.255
50 DPTP

9 . 163.255
60 OmTm

7.247.255
70 DPTP

9 . 239.255
30 DPTP

3 . 239 . 255
90 DPTP

255 .247,227 ,213

255 , 24? , 251 . 129

255,255 , 183 , 219

255 .247,247,247

255, 171, 199,239

255 .255,239,223

255,237,219 , 129

*******

, 129 ,

,213 ,

, 171 ,

.129,

219,.
7.255.255
100 DPTP

5.255.255
110 DPTP

5.255.255
120 DPTP

9 . 129.255

255,255,255,231,231 ,25

255 , 255 , 195 .219,219.19

255 , 129 , 189 , 189 , 189 , 18

130 DPTP 0.126,126,126,126,126,
126 ,

0

140 POP n=0 TO 95
150 PEPO a: POKE U5R CHP$ 144-fn

, a
160 NEXT n
170 PEM INIZIHLIZZPZIONI
180 DIM p t4,4i
190 DIM S$ i40,2.<
200 DIM n (4,4)
210 DIM à (4>
220 PEM TP6ELL0NE
230 BOPDEP 1; PPPEP 1: BRIGHT 0
CL5 . PPPEP 7- BRIGMT 1

240 PRINT PT 0,10, PPPER 4;”4"
PRINT PT 0,14, CHR* 155. CMP* 149
:CHP$ 143. PPPEP 5, "1234"
250 PRINT PT 1,10: PPPER 4. "3"
PRINT PT 1,14.CMR« 155, INUERSE
l; "M" : PRINT CMR$ 155
260 PRINT PT 2,10. PPPER 4;"2".
PRINT PT a,14;CMRS 155, INUERSE
l;"E". PRINT CMR* 155
270 PRINT PT 3,10; PPPER A,"’!":
PRINT PT 3,14;CMR* 155.: INUERSE
l;"T",: PRINT CHRS 155
280 PRINT PT 4, IO, CMR* 146, CMR*
155; CMP* 155: CMR* 155. CMR* 155,
INUERSE 1: "P"; PRINT CHR* 155,
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CHR* 155,CMR$ 15S;CHR» 155;CHR$
iSS
S:9Q PRINT mT 5,10,CMR* 147, INU

ERSE I:'‘METR", PRINT CMR* 152.
INUERSE l; '•METRI''.: PRINT CMR$ 15
1
300 PRINT hT 6,10;CHR* 15S.CMRS
155,CMR$ 155. CMR* 155:CHR* 155;
INUERSE i.-'M", PPINT CMR* ISS;

CMR* iSSiCMP* 155. CMR * 155; CMR*
150
310 PRINT mT 7, 14, CMR* 155. INU

ERSE l."E";. PRINT CMR* 155;RT 7
.20. PRPER 6, "1"
520 PRINT «T 8, 14; CMR* 155, INU

ERSE 1;"T”,. PRINT CMR* 155, RT 8
.20; PRPER 6, "2"
330 PRINT RT 9,14;CMR* 155. INU

ERSE 1,"R",: PRINT CMR* 155, RT 9
.20. PRPER 6, "3”
340 PRINT RT 10,10, PRPER 3. "43

21".: PRINT CMR* 144, CMR* 145 : CM
R* 1S5;RT IO, 20; PRPER 6;"4''
350 REM REGOLE
360 INPUT "U'JOi r«90l€ ? i &

/n )
'

. V *
370 IF v*='n" THEN GO TO 480
330 IF ',•*<>'•&• TMEN GO TO 360
400 PRINT "Ogni quadratino nero
con bordo bianco o con freccia
bianca *' una casetta dct pere

orso. Biso- gna lar compiere ad
atmeno 4 nu-meri detto stesso co
tare un girocompteto i datta fre
ccia senpti-ce a quetta doppia )

. Poi, ogni numero d0'.;ra' entrar
e in una ca-setta quatsiasi dett
a sua meta, a condizione che non
sia già' occupata da un attro
numero .

410 PRINT B0; "Premi un tasto pc
r continuare " PRU-SE 0
420 PRINT RT 1 1 , 0

,

" Po t r a i scegt
lere da O a 4 coto- ri , it comp
uter prenderà i ri-manenti. It
tasto "s' serve per ottenere un
numero casuate di spinta, vari
abite da 1 a 6. Ogninumero cotor
ato entra in pista quando ta sp
mta indica to stes-so numero. S
e ciò' non si veri- fica e ci so
no Piu' numeri in pista, it gi
ocatore sceatie qua-te numero do
vra avanzare. PAUSE O
430 PRINT RT 1 1 , 0 ; Ou an to detto
vate per ogni sin- goto cotor e,
cioè' per ogni tur -no.

Quando un nu
mero capita in una casetta già'
occupata, it nume roche ta occup

ava torna in deposi-to.
Ricorda Che,

se con una spinta poti'esti arr
ivare in una casettagia' occupai
a detta meta o ottreta meta, ta
spinta Si azzera. " PAUSE 0;
GQ SUB 440 GO Tù 460
440 PRINT aO.RT 1,0;"

FGP nsl
1 TO 21- PPINT PRPER 1; BRIGMT 0
. RT n , 0 .

"

NEXT n RETURN
450 REM SCELTA COLORI
470 DATA "V io ta" , '•verd i " ce les

t i "
,
"g ia t ti

•'

430 RCSTOAE 470
4'50 FOR n = l TQ 4
500 READ a*
510 INPUT "Uuoi i ’^ia*);" ? i

s/n ,1 ".V*

520 IF v*="S" TMEN LET a<n)=l;
GQ TO 540
530 IF v*<>"n" TMEN GO TO 510
540 NEXT n
550 FQA n=l TO 50: PAUSE 2. BOA

DER 7: PAUSE 1: BORDER 1; NEXT n
560 REM GENERRZIONE SPINTA
570 RANDOMIZE
530 DIM t(4)
590 LET raINT iRN0»4>+l
600 IF NOT tir) TMEN LET ttr)=l

• GO TO 620
610 GO TO 590
620 RESTORE 470
630 FGR nal TO r- PERO a* NEXT
n
640 IF NOT airi TMEN GO TO 690
650 PRINT RT 12

’

-32) , a* C2 Tù ) .

"

Pinta"
660 PRU5E O
670 IF INKEY*<>'

60
S" TMEN GO TO 6

l; BRIGMT 0,RT

690 LET rlsINT ÌRND»6) +1
700 FOR nsl TO ri
710 BEEP 0.1, -30: PAINT AT 5,15

, CMR* 153
720 BEEP 0.1, -20: PAINT AT 5,15
;CMP* 154
730 BEEP 0.1, -10 PRINT AT 5,15
,CMR* 155
740 BEEP 0.1,0 PRINT AT 5,15;C

MA* 152
750 NEXT n
760 PRINT AT 12,0, "Spinta ";rl;

" per i "+a* AND NOT a ir)
730 REM ENTRATA IN GIOCO
790 IF ri.'4 TMEN GO TO 910
800 IF pirl,|-j TMEN GO TO 910
810 PRINT ri," in Pista i

•'

320 LET Pisi r-D* 10 + 1
330 IF 3»(pl)<>" '• TMEN GO SUB
2020
340 LET p ir 1 . r ) ap

1

850 LET s*ipl)sSTR* rl+-STP* r

360 IF rsl THEN PRINT PAPER 3;

A

T 10.14-rl," "
; AT 10,14, ri

370 IF i-s2 TMEN PRINT PRPER 4; A
T 4-1-1,10," "

, AT 4,10. ri
880 IF rs3 TMEN PRINT PAPER S.R

T o. 16 + 1

*
1 ;" "

, AT 0,16;rl
390 IF |-s4 TMEN PRINT PAPER 6,R

T 6 + 1-1.20;" "
; AT 6,20;rl

900 GQ TQ '930
'910 IF pil.r)>0 OR pi2.r)>0 OP

pv3,r)>0 OR Pl4.r);0 TMEN GO TQ
962
920 PRINT "Nessun numero in pis

t a
"

930 PRINT BO;AT 1,0, "Premi un t
asto"
940 PAUSE 0 GO SUB 440
950 IF tiii AND t (2' AND ti3) A

ND t (4) TMEN GQ TO 580
960 GO TO 590
961 REM SCELTA DEL SEGNALINO
962 IF NOT a ir) TMEN GQ TO 980
'963 LET qs0
964 FuR Tisi TO 4
965 IF pm,rì>0 THEN LET q=q+l;
LET Ssn
966 NEXT n
967 IF q=l TMEN GO TO 980
966 INPUT PRPER r+2; INK 0. BRI

GMT l;"Fai avanzare it numero ",
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369 XF sol mNO S<>2 and S<>3 «
ND 3 <>4. THEN GO TO 968
970 IF pis,r;i<=0 TMEN GO TO 968
979 REM RRRIOO fiLLR META
930 LET ns=0
931 LET « = i r -1) *10+ i40 ANO Tsl)
934 IF a(r:< THEN LET n=p(s,i*):
IF n +r i< siti + 140 AND n>n.) THEN GO
Tu 1760
990 IF NOT a(r) THEN IF S$ÌBi-5,

2) >STR$ AND S * ini -4 ,2) <>STR$ r
AND s( in-3 .21 < >STR$ >' AND S$ini>
2,2)<>STR$ r AND S* itn-1 , 2) o6TR*

r AND 3* (in .2) < >5TRS r TMEN GO T
0 1710
999 DIM 1(4,2)
1000 IF NOT a ir) TMEN FOR nsm-5
TQ in

1010 IF s$(n,2)<>STR* r TMEN GO
TG 1500
1015 IF NOT a ir) THEN LET S =UAL
3 $ I r< , 1 )

1020 IF n+ri<=lti TMEN GO TO 1500
1030 IF n + i-l.-m+A THEN LET iis,i)
=1- GO TO 1500
1035 LET Bilsn +i- 1-iti

1040 IF fidili,!-) TMEN LET ii;s,2)s
1 : GO TO 1500
1044 PRINT 3," a meta I"
1045 LET a$s""; GO -SUB 1810
1050 LET p (S,D =-l
1060 LET 3 $ in )

='•

1070 LET » (Rii , r ) =1
1030 IF r=l TMEN PRINT PAPER 3;

A

T 10-iTil,15,S
1090 IF r=2 TMEN PRINT PAPER 4;

A

T 5 , 10+m l; 3
1100 IF r=3 TMEN PRINT PAPER 5;

A

T n 1 . 15; 3
Ilio IF rs4 THEN PRINT PAPER 6

A

T S,20-nl;s
1115 IF p(l,r)=-l AND Pi2,|-)s-l
ANO p(3,r)=-l AND p(4,r)=-l TMEN
GO TO 3000
1120 GO TO 930
1500 IF NOT atr) THEN NEXT n
1520 FOR n=l TO 4
1530 IF iin,l) TMEN LET ns=ns+l:
PRINT "Per i i. n. n:" : oure

la mela"
1540 IF iin,2) TMEN LET ns=ns-H;
PRINT "Per il n. "

; n :

"
; nista o

c cupa » a

"

1550 NEXT n
1560 IF au-> THEN GO TO 1620
1570 LET sn=0
1530 FOR n=l TO 4
1590 IF pin,i-)>0 TMEN LET snasn+l
1600 NEXT n
1610 IF sn>ns TMEN GO TO 1710
1620 PRINT "Spinta annullata": G
0 TO 930
1700 REM AUANZAMENTO
1710 LET n30a0
1715 IF r>l THEN FOR ns(r-l)ai0
TO 1 STEP -1; GO TO 1740
17:30 FOR n=40 TO 1 STEP -1
1740 IF S S in , 2) < >STR* r TMEN NEX
T n . GO TO 1730
1745 IF ns TMEN LET ns0=nsO+l: 1
F nsOisns THEN NEXT n
1750 LET SsUAL s»(n,l)
1760 IF 3 » (n -fi- 1- i40 AND n+rl>40)
' < >

' " TMEN 60 SUB 2010
1770 LET p is . r ) =p (3 , r ) +r 1- (40 an
D p (3 , r) +ri>40)
1780 LET 3 $ in) ="

1790 LET nl=P (3 , r)
1300 LET s*inl)sSTR» s+STR$ r

1810 IF nal THEN PRINT RT 10, 14;'»

CMR$ 144
1820 IF n=40 THEN PRINT AT 10,15
,CMR* 145
1830 IF n=li THEN PRINT AT 4,10
CMR$ 146
1840 IF n=10 TMEN PRINT AT 5,10
CHP* 147
1350 IF ns21 TMEN PRINT AT 0,16
CMR$ 148
1860 IF n=20 TMEN PRINT AT 0,15
CHP$ 149
1370 IF ns31 TMEN PRINT AT 6,20
CMR$ 150
1830 IF ns30 TMEN PRINT AT 5,20
CHP» 151
1885 LET or=0
1890 IF n>l AND n<6 TMEN LET V€
il-n , LET or=14
1900 IF n>ì4 AND n^20 TMEN LET i

esl9-n: LET 0.-S14
1910 IF n>ai AND n^26 TMEN LET ’

LET orale
>34 AND n<40 THEN LET i

LET orale
“ ANO n<10 TMEN LET V<

-an-21:
1920 IF
esn-29:
1930 IF
=6: LET
1940 IF

si9-n
<15 TMEN LET

<30 TMEN LET

<55 TMEN LET

TMEN 6

r TMEN

>11 AND
«ai LET oran-l
1950 IF n >25 AND
«a4 LET Oi-an-9
1960 IF n >-31 AND
6a6 lET 0i*a51-n
1964 IF NOT or ANO a»<>"
0 TO 1972
1965 IF ni OR a»a"" ANO
PRINT AT ve,Or;CMR$ 155
1966 IF a* = ‘“' TMEN RETURN
1970 IF NOT ni TMEN PRINT PAPER
r+2;AT •,‘e,or,3. GO TO 930
1972 LET nani: LET nls0
1973 IF nal OR n=40 THEN LET ves
10: LET 0 rais- il AND n = l)
1974 IF nal0 OR nsll TMEN LET Ve
al5-n

:
LET oralo

1975 IF na20 OP na21 TMEN LET ve
a0 LET oran-s
1976 IF n=30 OR na31 TMEN LET ve
an-25: LET or =20
1977 GO TO 1890
2000 REM CATTURA
2010 LET p lap is , r ) +r 1: IF pi >40
TMEN LET plapl-40
2020 LET slaiJAL 3»ipl,l)
2030 LET 32sUAL S$ipl,2)
2040 LET p (31.32) =0
2044 IF s2<>r THEN RESTORE 470
FOR X=1 TO S2: READ a«: NEXT X;
LET à$a" dei ">a«
2045 PRINT Si, a» AND s2ori" in
deposito"
2050 IF s2=i TMEN LET ve =10 LET
0 r =14-3

1

2060 IF 32=2 THEN LET ve=4-sl: L
ET or =10
2070 IF s2=3 THEN LET ve=0: LET
or=16>sl
2030 IF s2=4 TMEN LET vea6-fsl: L
ET Oi- s20
2090 PRINT PAPER s2+2;AT ve,or;si
2100 RETURN
2990 REM FINALE
3000 RESTORE 470: FOR n=l TO r:
READ a$- NEXT n
3010 PRINT FLASH 1 ; AT 21,0; "Uinc
ono i "

: a»
3020 PAUSE 150
3030 INPUT "Un' altra partita ?
( 3 /n t " V »
3040 IF v»="s" TMEN GQ TO 180
3050 IF v*<,-"n" TMEN GO TO 3030
3060 GO SUB 440
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Per questo motivo, il programma Meta
è stato concepito per girare ad alla ve-

locità: quasi ogni fase sì limita all'es-

senziale, mancando di abbellimenti,

che. sebbene desiderabili, avrebbero
contribuito per la loro durata e fre-

quenza ad allungare la partita, già di

per sé fatta di centinaia di turni.

Ecco le principali differenze tra Me-
ta e il menzionato gioco da cui deriva:

1) Un segnalino entra in pista non
con il 6. ma con il suo stesso numero,
che può essere I, 2. 3 o 4.

2) Non esiste la possibilità di rad-

doppiare la giocata con il 6.

.3) Una volta entrato in mela, un se-

gnalino non si può più spostare.

4) Si gioca sempre e soltanto in 4:

se nessuna persona prende un certo

colore, questo passa automaticamente
al computer.

5) Il susseguirsi dei turni avviene

con una meccanica particolare: un co-

lore viene estratto a caso e gioca —
l'estrazione casuale si ripete per 3 vol-

te. limitandosi ogni volta ai colorì non
ancora estratti — completato un ciclo

di 4, una DIM azzera i 4 appositi flag,

e il processo si ripete.

Meta non è una prova di rillessi,

ma, forse, di concentrazione. Sarebbe
interessante misurare le durate di alcu-

ne partile, tendendo a seguire corretta-

mente il gioco e portarlo a termine
(magari vincendo) nel più breve tempo
possibile. In tal senso, la bravura di-

penderebbe dall'elasticità nel seguire

un avvicendamento dì turni casuale
sebbene equamente distribuito, o, an-
che, dalla prontezza nello scegliere in-

telligentemente quale segnalino far

avanzare nel caso nel tabellone ve ne
fossero almeno due di uno stesso pro-

prio colore. In quest'ullima situazione,

Ira l'altro, il computer ricorda all'av-

versario umano a quale colore spetta

la spinta, grazie alla colorazione del

PAPER dell'input usato per la richie-

sta del numero scelto.

Quanto già esposto non rende inuti-

le la lettura delle regole incorporate

nel programma, anche perché esse ap-

paiono sullo sfondo del tabellone, ren-

dendosi, cosi, di più facile compren-
sione. Dopo l'assegnazione dei colori,

un lampeggio del BORDER ad alta

frequenza segna l'inizio della gara. E.

a tutto dispetto della funzione RND.
vìnca il migliore!

Questo programma è disponibile su cas-

sette presso la redazione. Vedere l'elen-

co dei programmi disponibili e le istru-

zioni per l'acquisto a pag. 143.

I

Graphic Macro Language
per Spectrum
di Carlo Altieri - Monza

Questo programma permette di

emulare sullo Spectrum il macro lin-

guaggio grafico di cui sono dotati i

calcolatori MSX.
È interamente in linguaggio ed é

lungo circa 500 byte; risiede in memo-
ria a partire dalla locazione 64768
quindi è adatto solo per i modelli 48K.

1 comandi disponibili, con a fianco
le istruzioni equivalenti del Basic del-

lo Spectrum sono:

GML BASIC

Pm.n
Dm.n
Om.n.c
Cm.n.c
Bm
!NK m
PAPER m
BRIGHI m
FLASH m

PLOT m,n
DRAW m.n
DRAW m.n.C

CIRCLE m.n.C

BORDER m
INK m
PAPER m
BRIGHI m
FLASH m

Questi comandi vanno inseriti in

una stringa che a sua volta verrà man-
data in esecuzione daH'islruzìone

Graphle

197 213
24.5 197

209
225
221
119

237 91
14.3 92
253 254.

253
254
172

221
229
205
193
209
110
254
0
254
112
255

202
130
254
254
171
202

67 224
sa 224
58 225
195 45

223
205
254

205
205
205

253
205
253
205
254

91 44 205
227 91 58
40 45 58

107 254 79

107
252
237
107
224
225
227
148

205
205
205
205

1306
1322
612
1302
1274
674
523
732
1087
987
588
881
842
1147
1112
996
1314
931
1206
681
1006
835
986
996
672
663
664
294
698
944
690
936
720
945
751
896
664
666
668

107
194
2.30

132
201
195

254
196
243
201
243
205

56 11 58 142
199 246 56 50
201 155 135 135
141 92 230 199
141 92 201 205
254
254
203

56 12 40 15

194
246
201
205
155
126
254

107 254 230 7
34 197 229 6
44 5 202 196
10 56 246 175

40 29 195 196
21 70 5
198 100 218 196 21 16
249 44 70 5 4 40
7 193 10 aia 196 21
16 249 44 134 213 196
21 a 44 126 254 10
213 196 21 3 193 221
54 0 0 44 201 1
0 253 221 42 79 92
221 113 15 221 112 16
65 120 33 0 91 119
35 16 252 201 1 244

221 112 16

693
703
923
655
889
1029
589
735
735
340
1000
378
926
1198
1013
1275
378
875
1070
1168
1004
316
578
762
324
434
147
749
412
650
857
463
357
300
687
698
428
749
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LPRINT- Prima però bisogna attivare

la routine con un'istruzione RANDO-
MIZE USR 65205. Si noli che INK.
PAPER, BRIGHI e FLASH non de-

vono essere scritti per esteso ma vanno
ottenuti con la pressione di un solo ta-

sto in modo extended, come al solito.

Va sottolineato il fatto che usando il

macrolinguaggio si perde il significato

originario di LPRI NT : per poter usare

la stampante si può comunque disatti-

vare momentaneamente il programma
con un RANDOMIZE USR 65228 per

poi riattivarlo subito dopo.

Il listato I contiene i codici decimali

del L/M, che possono essere inseriti

in memoria con il caricatore del listato

2 il quale elTettua alla fine un salvatag-

gio automatico su nastro.

II listato 3 riporta il disassemblato

della routine, che sarà utile soprattutto

a chi vorrà provare ad aggiungere nuo-
vi comandi (ad esempio il FILL per il

riempimento veloce di aree).

Questo programma è disponibile su cas-

sette presso la redazione. Vedere l'elen-

co dei programmi disponibili e le istru-

zioni per l'acquisto a pag. 143.

FOflS 09
FO«6 FS
FD97 C5

F014. DI
F015 CI
FOIB FI
F017 09
F016 ooei
FOIA ei
FOIB DI
Foie CI
FOID C9
FOIE S65B
Foaa DOSEa»
FOS3 oesa
Foas 2C
Foaa 77
F0a7 FEOA
Foa9 3aa«
Foae D03«aa
FOaE C9
FOaF FEFC
FD31 aSFS
F033 FEFO
F03S aoF«
FD37 DD«e78
F03A 007778
FD30 78
FOSe 36FF
F048 aE8i
FDAa Eoseaosc
F0A6 E0S38FSC
FD4A Feaa
F04C CA77F0
FD4F FE14
FOSl CAA5F0
F0S4. FE13
F0S6 CA83FD
F0S9 FEia
FD8B CA63FB
FOSE FEA9
F0e« CAE9FD
FD63 FEAA
FD6S CA89FE
FOee FEAB
FD6A CAa9FE
FD60 FEAC
F06F CA46FE
F07a D0388888
FD76 C9
FD77 C06BFE
FD7A 4F
FD7B COS0FE
F07E *7
FD7F C30Faa
Foea coeBFE
F085 S7
Foae COBBFE
FD88 4F
FD8A CD8BFE
F080 47
FDBE 7R
FDBF E043E85B
FD93 coaaao
F09S SAEaSB
F099 coaaao
F09C 3AE1SB
F09F coasao
Listato 3

: .FOaB

! ,FOaB

jP Z.F077
cp 14
jp Z.F0A5

JP Z.FDSa
Cp la
jP Z.FE63
cp A9
jP Z ,F0E9
cp AA
jp Z ,FE09
cp AB
Jp Z.FE39

itt FE6B
I c . a
iti FESB

aàoF
tt FE6B
d ,aU FE8B

I I 'febb

(ÌBE8) ,b<
tt aoas
a , (5BE8)

tt aoas
a , (SBEI)

tt aoas

FOAa C320a3
FOAS 118181
FOAB 7E
FDA9 FEFO
FOAB ae03
FDAD lEFF
FOAF 2C
F0B8 CD6BFE
F0B3 4F
FDB4 7E
FDB5 FEFO
F0B7 2883
FDB9 ISFF
FOBB 2C
FOBC CDBBFS
FOBF 47
Foce 20
FOCI 7E
Foca FEFC
FOC4 aa83
Foce C3BAa4
FDC9 E043E8SB
FOCO 2C
FOCE CDBBFE
Fool saessB
FCD4 3RE8SB
F007 coasao
FDDA 3AE1SB
FoDO coasao
F0E8 3AE3SB
FDE3 coasao
Foes C394a3
F0E9 COBBFE
FDEc Fees
FDEE 388E
F0F8 CaC41S
F0F3 3ABESC
FDFS ESFS
F0F8 F687
FOFA SaSESC
FOFD C9
FOFE 47
FOFF 3A805C
FESa E8F8
FE84 sa
FE85 SaSOSC
FE88 C9
FE89 CDBBFE
FE8C FE88
FE8E 388B
FEie 3R6E5C
FE13 E6C7
FEIS FS38
FE17 aasesc
FEIA C9
FEIB 87

FEa9 COBSFE

FE38 288F

FE37 FDCBS4FE

.8181

’,FDB8
FF

FESS

ir 2 ,FDC9
jp 24BAU (SBE81 ,

I

I , issei)
. aoas
I , (88E3)

ji- C.FOFB
jp nz , 1SC4
id a.tSCSE)
and F8

nd FS
dd a . b
d (SC8D)

td (SCSOI ,a

catt FESB
cp 81
jr C.FE3C

i'p

FE4B 3S8C

cali FESB
cp 81
jr C.FES9

FESl CaC415
FES4 FDCB54F6
FESS C9
FES9 F0CBS386
FE50 C9
FESE FDCB53FB
FEBa C9
FE63 COBBFE
FEBB £687
FEB8 C39Baa
FEBB CS
FE6C 6S
FEBO 8688
FEBF 7E
FE78 3C
FE71 05
FE7a CAC41S
FE75 FE8A
FE77 38F6
FE79 AF
FE7A E1
FE7B 88
FE7C 2889
FE7E 85
FE7F 8813
FE81 88
FE88 aSlD
FE84 C3C415
FE87 48
FE88 «5
FE89 04
FESA 2887
FE8C 0664
FE8S OAC41S
FE91 10F9
FE93 aC
FE94 46
FE9S 85
FE96 84
FE97 asa?
FE99 C68A
FE9B 0AC415
FE9E 18F9
FEA8 aC
FEAl 86
FEA8 0RC415
FEAS 84
FEAB aC
FEA7 7E
FEAB FE8A
FEAA 0AC415
FEAO 88 1

FEAC CI I

FCAF 00368888 i

FC83 8C <

FE84 C9 I

FEBS 0188FO i

FE8B 0D2A4F5C i

FEflC 0D718F I

FEBF 007818 >

FCCa 41 I

FCC3 78 I

FEC4 a 18856 '

FEC7 77
FCC8 33 1

FEC9 18FC <

FECB C9 I

FECC 81F489 '

FCCF 00aA4FSC i

FED3 007 18F '

jr Z.FESE
cp 88
jP nZ,lSC4

III FEBB
id 87
' 8398

15C4
I

FEBF

FCB7

’fE94

FC93
.64

FEBC

jr Z,FEA8
)dd a,8A
jp C.Ì5C4
ijnz FE99

ÌAM

CP- - ISC4

iz FCDF
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A cura di Fabio \tarzocca

Cocumber
di Giuliano Galli - Novara

Cocumber rappresenta un gioco di

azione adattabile alle calcolatrici Ca-
sio della sene PB.

La lunghezza dei programma è di

circa 1000 byte e quindi i possessori

della calcolatrice PB-lOO devono di-

sporre del modulo di memoria aggiun-
tiva OR-1. Non sorgono difficoltà in-

vece per le calcolatrici PB 200, 300,

410. I IO. sia per la disponibilità di me-
moria che per la compatibilità di lin-

guaggio usato.

Occorre invece effettuare piccole

modifiche per adattare il programma
alle calcolatrici FX 770P e FX 750P,

che riguardano soprattutto il display,

che può essere ampliato, rendendo il

gioco ancor più avvincente. Tuttavia

anche nella versione presentata il pro-

gramma gira ugualmente, con qualche
riseva per la FX 770P, che risulta esse-

re troppo lenta, rendendo il gioco pre-

vedibile e semplice. Il gioco consiste

nel pilotare un veicolo, denominato
«Cocumber». lungo un percorso acci-

dentato e reso difficile dalla presenza
di muri e mine.

Dato il RUN viene stampato il tito-

lo dei gioco, seguito dalla richiesta del

livello di difficoltà a cui si desidera

giocare. La scelta dei livello 3. il mas-
simo, implica la maggior velocità del

veicolo che dobbiamo pilotare.

Stabilito il grado di difficoltà dei

gioco viene stampato, se é memorizza-
to. il record e il nome del recordman
seguito dalla richiesta di start, che in-

troduce il gioco vero e proprio.

Si inizia pilotando il veicolo nella

prima fase che consiste nel saltare due
muri che vengono casualmente siste-

mati all'interno del display. Per impri-

mere il salto occorre premere il tasto

«*», che rappresenta l'unica parte del-

la tastiera attiva.

Nel momento in cui si sono totaliz-

zati 100 punti inizia la seconda fase di

gioco, in cui oltre a evitare i muri oc-

corre anche attraversare indenni una

strada minata. Anche in questo caso

bisogna saltare le mine, utilizzando

sempre il medesimo tasto.

Nel caso in cui non si riesca a evita-

re un muro o una mina, si incorre nel-

la distruzione del veicolo. All'inizio

del gioco vengono forniti tre veicoli.

ma si ha la possibilità di vincerne due,

rispettivamente a 100 e 200 punti. Tale
possibilità consiste nelFintercettare il

maggior numero di mine che compari-
ranno sul visore. Innanzitutto il di-

splay viene suddiviso in quattro casel-

le e casualmente compariranno le mi-

140 MCmicrocomputer n. 49 - febbraio 1986



ne in uno di questi settori. Per intercet-

tarle occorrerà premere, nel momento
in cui compaiono, i tasti 7, 8, 9, *. che
comandano rispettivamente la prima,
seconda, terza e quarta colonna. La
prova avviene con la caduta di venti

mine, della quale dobbiamo catturar-

ne almeno dieci. Nel caso ci riuscissi-

mo vedremmo i veicoli incrementati di

uno. in caso contrario il gioco conti-

nua come prima.

Alla conclusione del gioco viene

presentato il punteggio totalizzato, ve-

riHca se rappresenta il record, e. in ca-

so affermativo, ne viene chiesto il no-

me; quindi il programma pone la do-
manda se si vuole rigiocare.

Commenti al listato

10-20; azzeramento variabili e .stam-

pa del titolo:

.^0-70: scelta della difficoltà di gio-

co;

71-80: verifica se è memorizzato un
record e eventualmente lo stampa;

90-129: visualizza il numero di vei-

coli disponibili e attende lo start ester-

no. La variabile L dopo un certo tem-
po provoca ravviamento del gioco au-

tomatico:
130-132: decisione in base al pun-

teggio sulla routine da eseguire:
140-230: 1° fase del gioco, con la

Ottenibile con:

180

190

310
440

SHIFTZ (Mode EXT)
SHIFT P (Mode EXT)
SHIFT P (Mode EXT)
SHIFT K (Mode EXT)

Elenco variabili

A: numero veicoli disponìbili;

B; posizione del primo ostacolo nella

prima fase:

C: posizione del secondo ostacolo
nella prima fase;

D: contatore del movimento
del veicolo:

E: numero casuale per generare il

percorso minato:
F; posizione mina 1

:

G: posizione mina 2:

H: posizione mina 3:

J: posizione mina 4:

I' contatore del loop:

L: stari automatico:
M. contatore del loop:

O: variabile della funzione KEY:
P: punteggio totalizzato nella partila:

U: grado di difficoltà:

Y: record memorizzato:
S; nome del recorman;
K: contatore della fase REO BONUS.

figura 4 - Elmo variohili impiegme.

scelta dei muri, l'animazione e la veri-

fica di assenza dì incidenti:

240-250: avvisa della distruzione di

un veicolo durante la 1° fase;

260-370: 2° fase del gioco con il po-
sizionamento delle mine, l’animazione

e la verifica dell'assenza di incidenti;

390-400: avvisa della distruzione dì

un veicolo durante la 2° fase;

410-520; fase RED BONUS e veri-

fica del punteggio finale realizzato.

Stampa della vincita di un veicolo o

de! punteggio ottenuto;

800-820: subroutine di rallentamen-

to della permanenza delle bombe nella

fase RED BONUS;
1000-1030; subroutine della stampa

dei veicoli disponìbili:

1040-1080: routine di conclusione
della partita con richiesta di riconli-

nuare e saluto finale. In caso di record

esegue la memorizzazione del nome
del recordman
1500-1520; subrouline che permette la

visualizzazione delle scritte sul di-

splay:

1600-1620: subroutine di rallenta-

mento per le animazioni durante le va-

rie fasi di gioco.

I
li ritorno di Kurgo
di Giuliano Galli - Novara

«Il ritorno di Kurgo» rappresenta

una vera e propria battaglia navale,

giocata però su un campo tridimensio-

nale. Lo scopo di questo gioco è di

catturare un sommergibile nemico,
chiamato appunto «Kurgo» nel minor
numero di tiri possibili, prima che lui

riesca a catturare voi.

Per facilitarvi nel compito vengono

fornite due indicazioni fondamentali
per ogni battaglia marina: i rilevamen-

ti sonar e radar. Il primo rilevamento
fornisce l'indicazione sull'errore delle

coordinale da voi immesse, mentre il

secondo specifica in che direzione si è

mosso Kurgo. La partita termina nel

momento in cui avete catturalo il som-
mergibile, oppure quando avete esau-

rito i tiri disponibili.

Il programma dà la possibilità dì

scegliere la dimensione del campo sta-

bilita dalie variabili A.B.C che rappre-

sentano le coordinate Y.X.Z dell'idea-
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ATTENZIONE
PER TUTTI I POSSESSORI

DELLO SPECTRUM

finalmente è amvata la

INTERFACCIA
DUPLEX

Che permette di duplicare e di trasferire

- NASTRO - MICRODRIVE - FLOPPY DISK

qualsiasi tipo di programma commerciale
oggi esistente sul mercato;
- TURBO - TURBO-PULSANTI MAXI • CON
L/M NEL LOADER. ECC

Semplicissima da usare, si collega l'inter-

faccia al connettore di espansione, al ter-

mine premendo un tasto di break si ottie-

ne una copia a velocità normale che si cari-

ca in maniera autonoma senza interfaccia

collegata.

I possessori dell'interfaccia 1 potranno

scegliere l'opzione microdnve al momento
del trasferimento ed ottenere su cartridge

una copia del programma preferito-

li prezzo delt'iNTERFACCIA DUPLEX, con il

manuale e le spese di spedizione contras-

segno è di

L 95.000

PER I POSSESORI
DEL QL

QL 512 Kb
ESPANSIONE DI MEMORIA

-I di «-Spantione «twro pei Ii'iei.ie

'’^Tzoolooo.

QL CARTUCCIA PORTA EPROM

.ri»r<p. ì. 15 .500 .

QL PROGRAMMATORE
DI EPROM

,* f prolnwoiidle piogrdmmitoie a-

•: pi .IVV fueiixe nel lOnwUOieai i-spwn

- j..ir-:stii^anw~——•«•vuEnro'i'pe'unj tj;

,

CANCELLATORE DI EPROM

QL PLAGIO

Per le ordinazioni

e/Q richiesta di ulteriori informazioni

COMPUTER CENTER
VIA FORZE ARMATE. 260/3
201 52 MILANO TEL 02/4890213

software

Rilevamenti Sonar

SUD:
Il valore Y immesso è troppo basso
NORD.
Il valore Y immesso è troppo alto

OVEST:
Il valore X immesso è troppo basso
EST:
Il valore X immesso 6 troppo alto

ALTO:
Il valore Z Immesso è troppo basso
BASSO:
Il valore Z immesso è troppo alto

Rilevamenti Radar

Spostamento di Kurgo X = X-i-1

Spostamento di KurgoX = X—

1

•#“ Spostamento di Kurgo Y-Y-fl
; Spostamento di Kurgo Y- Y -

1

Spostamento di Kurgo Z— Z-F

1

«•••: Spostamento di Kurgo Z-Z- 1

le solido entro cui giocheremo.
Alla linea 40 vengono richieste le

coordinate di tiro la cui immissione
sarà nell'ordine Y.X.Z. cioè la prima
coordinala corrisponde alla Y. la se-

conda alla X ecc.

II programma passa quindi a fornire

le indicazioni sonar e radar, che pos-

sono essere interpretale osservando la

figura 6. Tenendo presenti le indica-

zioni fornite verrà richiesta una nuova
terna di coordinate e il gioco prosegui-

rà nel medesimo modo. Nel momento
in cui dovremo effettuare l'ultimo tiro

verremo avvi.sati dalla mancanza della

scritta «Inquadralo!» e dovremmo.

Elenco variabili

I. Contatore del Loop e numero
casuale del Rilevamento Radar;

A: Umile della coordinata Y
del campo di gioco;

B. Limite della coordinata X
del campo di gioco:

C: Limite della coordinata Z
del campo di gioco:

S: Numero di tentativi per la cattura

di Kurgo;
L; Contatore del Loop principale;

D. Coordinata Y Immessa
dal giocatore;

E Coordinata X Immessa
dal giocatore;

F' Coordinata Z immessa
dal giocatore;

X; Coordinata X della posizione di

Kurgo,
Y; Coordinata V della posizione di

Kurgo:
Z Coordinata Z della posizione d>

Kurgo;
J: Variabile di INPUT della richiesta di

rigiocare;

N. Contatore del Loop per ritardare la

stampa.

Figura 7 - Il niiirna di Kurgo.

per vincere, necessariurneme catturare

il sommergibile.
Il programma è scrino in un lin-

guaggio molto semplice e può essere

adattato a quasi tulle le calcolatrici

programmabili in commercio. Per

quanto riguarda le calcolatrici della

Casio è valida la stessa compatibilità

lenendo in considerazione che il pro-

gramma occupa circa 700 byte.

Descrizione del programma

.4-10: stampa il titolo e richiede l'e-

stensione del campo;
10-20; calcola la posizione di Kur-

go e il numero di tentativi per catturar-

lo:

30-40; avvia il Loop principale e ri-

chiede le coordinale di tiro;

45-57: simulazione del lancio del si-

luro per la cattura;

60-62; verifica delle coordinate im-

messe:
70- : stampa la vittoria del con-

corrente per la cattura di Kurgo;
80-145: rilevamento sonar in base

alle coordinate immesse;
150-210: rilevamento radar in base

alla casualità:

220- : chiusura del Loop principa-

le;

230-250; stampa la vittoria del com-
puter e chiede se si vuole rigiocare;

500-520: Loop che permette di leg-

gere le scritte del display;

1000-1020: Loop che permette di

leggere le scritte presenti nelle linee

45-57. MC

Inviale i vostri programmi

Alcuni leliori ci chiedono, nelle loro lellere.

come sottoporre i loro programmi a MC.
Registrale i vostri lavori su Cassetta o disco
(se il programma c proprio mollo cono può
hdsiare II semplice listalo; certo. lu cassetta

non guaslu mai...), corredateli dell'opponuna
documentazione e spedile il lutto alla reda-

zione. indicando magari sulla busta la rubrìca

interessata.

Tulli i programmi che arrivano sono esamina-
li ed i migliori pubblicali.

Punroppo non possiamo restituire, per ragio-

ni organizzative, il materiale che ci viene in-

Ricordaievi che migliore i la documentazio-
ne, maggiore è la possibilità che il vostro la-

voro venga pubblicato: spiegale quindi chia-

ramente il Funzionamento del programma ed
accludete lutto quello che pensale possa esse-

re utile (elenco variabili e via dicendo). So-
pralluKo non dimenticate di indicare il com-
puter sul quale il programma gira, nè il vostro
nome e Indirizzo e, se possibile, il numero di

telefono. Indicate anche, per la retribuzione

se il programma sarà pubblicalo, luogo e data
di nascila, domicilio Fiscale e codice fiscale

(partita IVA. se la possedeie).

il compenso peri programmi pubblicali varia

normalmente fra le 40 e le 1.40.000 lire, a se-

conda della qualità del lavoro invialo: even-

tuali programmi di particolare complessità ed
interesse potranno essere valutati al di Fuori

di questo standard, previ accordi con la reda-
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Elenco del software disponibile

su cassetta o minifloppy

Per Tordinazione inviare l'im-

porto (a mezzo assegno, c/c o
vaglia postale) alla Technìmedia
srl, Via Carlo Perrier 9. 00157

Per ovviare alle difficoltà incontrate da molli lettori nella digitazione dei
listali pubblicati nelle varie rubriche di software sulla rivista.

MCmicrocompuler mette a disposizione i programmi più significativi

direttamente su supporto magnetico. Riepiloghiamo cfui sono i programmi
disponibili per le varie macchine, ricordando che i titoli non sono previsti per

computer diversi da quelli indicali. Il numero della rivista su cui viene

descritto ciascun programma è riportato nell'apposita colonna: consigliamo

gli interessati di procurarsi i relativi numeri arretrali, eventualmente

rivolgendosi al nostro Servizio Arretrati utilizzando il tagliando pubblicato in

fondo alla rivista.

MCmicrocomputer n 49 - febbraio 1386 143



di Pierluigi Panunzi

Calcolo di espressioni

Seconda parte

Proseguiamo in questa puntata l'analisi

del calcolo delle espressioni poste all'in-

terno di un programma scrino in MBA-
SIC: nella prima parte abbiamo visto

come l'MBASIC codijka le costanti pre-

senti in una generica espressione ed

inoltre abbiamo analizzato la routine

»I305H“ /è questo il suo indirizzo di

partenza, in e.sadecimalel. fondamenta-
le in quanto è lei che analizza il testo e

decodilìca le costanti trovate, depositan-

done il valore nell’accumulatore interno,

il cosiddetto FAC iFloating ACcumida-
tur. che niente ha a che vedere con l'ac-

cumulatore dello Z80 o 8080 che siai.

In questa puntala in particolare ana-

lizzeremo altre routine mollo importan-

ti. le cui chiamate sono poste all'interno

della routine «I9F3H" della quale ab-

biamo già accennalo più volle.

La routine «19F3H»;
analisi di un'espressione

logico-aritmetica

Ecco dunque la routine che effettua

il calcolo di un'espressione, ponendo-
ne il valore finale nel FAC; ne abbia-

mo parlato la prima volta quando ab-

biamo analizzato il comando «LET».
senza però approfondirne lo studio,

mentre nella scorsa puntata abbiamo
parlato del fatto che nel calcolo di

un'espressione si deve per forza di co-

se introdurre il concetto di «ricorsivi-

tà*>, la cui presenza è confermata da
routine che «chiamano se stesse», co-

me accade infatti nella «nostra» routi-

Osserviamo dunque il listato I: in-

nanzitutto vediamo che la routine ri-

portata in realtà inizia aU'indirizzo

« I9EFH» e cioè qualche byte prima di

I9F3H: come vedremo in seguito, l'in-

dirizzo I9EFH sarà l'entry point per la

chiamata ricorsiva alla routine di cal-

colo dell'espressione.

Iniziamo dunque dall’indirizzo che

ora ci interessa maggiormente e cioè

da 19F3H; vediamo in quale «stato»

si trova una certa routine all'atto della

chiamata «CALL 19F3H».
In particolare quello che più d inte-

ressa è che la coppia HL deve puntare

al byte a partire dal quale inizia l'e-

spressione da analizzare, come dire

che nella nostra analisi del testo di un

programma scritto in MBASIC. ad un

certo punto con HL punteremo pro-

prio all'inizio di un'espressione, ad

esempio subito dopo l'" = " di una as-

segnazione.

L'istruzione «DEC HL» che trovia-

mo all'indirizzo 19F3H arretra di un
posto il puntatore in quanto poi, nel

corso del calcolo, verrà chiamata la

routine I305H la quale invece come
prima cosa incrementa di un'unità il

puntatore in questione, in modo tale

da puntare sempre ad un «byte nuo-

Le successive istruzioni di carica-

mento del registro D e successivo sal-

vataggio (insieme al registro H) nello

stack, non sono di immediata com-
prensione: in generale possiamo dire

che rappresentano lo «stato» dell'ana-

lizzatore dell'espressione, che deve es-

sere memorizzato prima di una chia-

mata ricorsiva (eventuale!) e ripristi-

nato al termine.

Dopo il caricamento ad I del regi-

stro C troviamo due chiamate a sub-

routine, la prima alla routine posta

all’indirizzo 42BBH e la seconda alla

routine posta all'indirizzo IBS4H: da-

to che queste routine saranno analiz-

zate nei prossimi paragrafi, ora dicia-

mo semplicemente che la prima serve

a controllare che lo stack non sia

uscito al di fuori della zona a luì con-

cessa, mentre la seconda effettua il ve-

ro e proprio calcolo dell'espressione.

Successivamente viene azzerata la

locazione 0C09H e salvato il valore

del puntatore (la coppia HL) nella lo-

cazione OABC'H: il fatto che nell'istru-

zìone successiva, posta aU'indirizzo

IA06H, viene effettuata l'operazione

opposta e cioè il caricamento del pun-

tatore HL con il contenuto della loca-

zione OABC'H, non è evidentemente

un errore o un'operazione inutile, in

quanto all'indirizzo 1A06H tornano
alcune routine innescate durante il

calcolo di un'espressione.

La successiva POP BC elimina dallo

stack il valore che era stato depositato

all'inizio come contenuto della coppia

DE, che evidentemente ora non serve

più.

Successivamente si ha la lettura del

byte puntato da HL. byte del testo che
viene analizzato per vedere se l'espres-

sione continua oppure no: in partico-

lare viene effettuato il test se tale byte

ha un valore minore di OEFH, nel qual

caso la routine di calcolo dell'espres-

sione viene felicemente abbandonata,
per tornare alla parte di programma
che aveva effettuato la chiamata.

Invece un valore maggiore o uguale

a (IFEH indica la presenza di un ope-

ratore logico-algebrico, e perciò si de-

ve proseguire nell’analisi dell'espres-

sione: per ora trascureremo quanto c'è

dopo il «RET C», rimandando l'anali-

si alle prossime puntate.

Invece ora andremo ad analizzare le

due subrouiìne chiamate dalla routine

in esame.
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La routine 42BBH :

il controllo delTampiezza
dello stack

È questa una routine molto impor-
tante. e la sua funzione verrà compre-
sa meglio al termine del paragrafo suc-

cessivo. Si occupa di controllare che
lo Stack Pointer(SP) non sia fuoriusci-

to dalla zona riservata allo stack e cioè

i 512 byte della memoria prima dell'i-

nizio del BDOS (il nucleo fondamen-
tale del C’P'M).

Facendo riferimento al listalo n. 2,

vediamo che la routine in esame è

molto semplice in quanto effettua, do-

po la sottrazione del valore del massi-

mo indirizzo concesso allo stack dalla

costante 0FFC6H, la somma del valo-

re ottenuto con il valore attuale dello

Stack Pointer: nel caso in cui tale som-
ma generi riporlo (Carry settato), allo-

ra tutto va bene e si torna al program-
ma chiamante, altrimenti si effettua

(dopo alcune assegnazioni) il salto al-

l'indirizzo ()CE3H con la coppia DE
settata al valore 7.

Ciò comporterà l'arresto dell'esecu-

zione del programma con la visualiz-

zazione del messaggio «Out Of Me-
mory Error in XXXX» dove al posto
di XXXX viene indicata la linea che
ha generalo l'errore di trabocco dello

stack.

In effetti arrivali a tale segnalazione
d'errore conviene rivedere tutto il pro-

gramma alla ricerca di espressioni par-

ticolarmente onerose, di «FOR» non
chiusi da «NEXT». fatti questi che
comportano un accrescimento dello

stadi senza il successivo svuotamento;
comunque non è questa la sede adatta

all'analisi dettagliata delle cause che
possono comportare tale segnalazione
d'errore.

Ribadiamo il concetto che in tale

sfortunatissimo caso, l'errore o gli er-

rori non saranno quasi mai localizzati

nella linea indicata, ma in generale sa-

ranno nascosti aH’inlerno del pro-

gramma; oltre ai FOR ed alle espres-

sioni troppo complicate, altro imputa-

to è il livello di subrouline che si pre-

tende raggiungere, a causa di subrouti-

ne che chiamano subroutine, ecc., al

di là di livelli di subroutine ottenibili

con programmi anche molto comples-

si.

La routine 1BS4H:
calcolo di un'espressione

Eccoci dunque alla routine che ef-

fettua il vero e proprio calcolo di un'e-

spressione. Osservando il listato n, 3

andiamo subito a vedere la quartulti-

ma istruzione di tale routine: è una

CALL I9EFH e cioè una chiamala al-

la subroutine del listato n. I. che guar-

dacaso é proprio la routine dalla quale
siamo parliti...

Siamo dunque arrivati al punto in

cui si innesca un procedimento ricorsi-

vo, gestito, come visto, grazie ad un
uso oculato dello stack con il control-

lo, tramite la già analizzata routine

42BBH. che lo stack si mantenga sem-
pre entro il «livello di guardia». Prima
di procedere, ancora una volta deside-

riamo soffermarci sulla questione del-

la ricorsiviià con un esempio: suppo-
niamo di voler analizzare l'a.ssegnazio-

A = INI (SOR (5))

tramite la quale associeremo ad A il

valore dato dalla parte intera della ra-

dice quadrata di 5.

Dal punto di vista dcH'MBASIC. ci

troveremo aH'inlerno della routine di

gestione del comando LET (che in

questo caso sappiamo essere implicito,

anche se assente) dove, dopo l'asse-

gnazione dell'area alla variabile A ed
il controllo deireffettiva presenza del

simbolo deir" = ". viene chiamata la

19F3H per il calcolo di quanto posto
dopo l'uguale, seguita poi daH'effetti-

va scrittura del valore deU’espressione
nella zona di memoria riservata alla

variabile A.

Entrati nella routine I9F3H, con-
trolleremo il «livello» dello stack do-
podiché si passerà alla subrouline
IB84H.
Airinierno di questa subroutine, se-

Listato 2

Rouime di crwinilh dell'esiifiniiine della Muti, nel

l imo del calenlo di tipre^siuni.

condo quanto diremo in seguito, salte-

remo ad 1CC4FI e cioè alla gestione

delle «funzioni» (nel nostro caso la

INT): è qui che sarà presente una nuo-
va chiamala alla 19EFH per il calcolo

dell’espressione posta aH'inlerno delle

parentesi e su cui deve operare la fun-

zione INT.
Siamo dunque entrali di nuovo nel-

la I9F3H dove, dopo il consueto con-

trollo dello stack. troveremo un'altra

chiamata alla IB84H: qui salteremo
ancora ad ICC4H (gestione delle fun-

zioni) dove ci sarà un’altra chiamata
ricorsiva alla I9EFH per il calcolo del-

l'espressione posta nella parentesi più

interna.

Effettuato questo calcolo si ritorne-

rà nella routine di gestione delle fun-

zioni dove troveremo il salto (grazie

alla «jump table») alla routine che cal-

cola la radice quadrata di quanto po-
sto nel FAC.

Al ritorno da tale calcolo ci ritrove-

remo. per un abile gioco di «RET».
automaticamente alla routine di ge-

stione delle funzioni, dove ora trovere-

mo il salto (ancora tramite la «jump
table») alla routine che effettua il cal-

colo della parte intera della quantità

posta nel FAC. Con un altro RET tor-

niamo alla I9F3F1 originaria, con la
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RET della quale ritorneremo final-

mente alla routine di gestione del co-

mando LET.
A questo punto è doverosa una pau-

sa di riflessione.

Entrati airinlerno di una 19F3H e

passati successivamente nella IB84H.
quesi'ultima, come analizzeremo in

dettaglio tra poco, memorizzerà nello

stack qual è la funzione che desideria-

mo eseguire e successivamente richia-

merà la 19F3H in quanto si aspetterà

di trovare una generica espressione co-

me argomento della funzione or ora
memorizzata e salvata nello stack.

Procedendo poi a ritroso, una volta

calcolato il valore deirargomento, nel-

lo stack ritroveremo proprio l’indica-

zione di quella che era la funzione da
«applicare» all’argomento calcolato.

Finite dunque queste considerazioni

Listato 3

comparirr in espressioni.

andiamo ad analizzare il listato n. 3.

Innanzitutto troviamo una chiamala
alla 1305H con la quale analizziamo il

byte successivo: segue dunque una se-

rie di test che ci consentono di saltare

all’apposita routine in funzione del

byte che abbiamo incontrato.

In particolare se il byte letto è nullo

oppure pari a 3AH allora salte-

remo alla routine di segnalazione di

errore di sintassi: dò capita se tron-

chiamo un’espressione, mentre la im-

postiamo. con un «RETURN» oppure

con i di separazione con la prossi-

ma istruzione.

Nel caso in cui il byte letto sia una
cifra espressa in ASCII oppure nel ca-

so in cui sia una lettera dell'alfabeto,

allora si salterà alle opportune routine

sulle quali non interessa soffermarci

ora: in particolare il secondo caso è

quello in cui alTinterno di un’espres-

sione troviamo una variabile.

Se invece il valore è minore di 20H
allora salteremo alla routine 135DH
tramite la quale trasferiremo il conte-

nuto di un certo accumulatore tempo-
raneo nel FAC: è questo il caso di cui

abbiamo parlato la scorsa puntata, in

cui è presente una costante già codifi-

cata. da trasferire appunto dalla «li-

nea di programma» agli accumulatori

interni.

Se non è vero neanche questo, si te-

sta se il byte in esame vale OFFH: è

questo un byte di prefisso molto im-

portante. indicante appunto la presen-

za della codifica dì una «funzione».
In questo caso, come avevamo già ac-

cennato in precedenza, sì salterà alla

routine posta all’indirizzo 1CC4H, sul-

la quale ritorneremo in dettaglio nel

seguito.

Se il byte non vale nemmeno OFFH,
allora verrà confrontato con una serie

di valori relativi ad altrettante funzio-

ni logico-algebriche.

Nel caso in cui il byte non corri-

sponda a nessuna di queste funzioni.

allora si ha la fatidica chiamata alla

I9EFH e la successiva chiamata alla

43C7H (per testare la presenza della
)" di chiusura deU'argomento) dopo-
diché si ritorna finalmente al program-
ma chiamante.

In particolare all’indirizzo I9EFH
troviamo (vedasi il listato n. I ) la chia-

mata alla 43C7H che testa la presenza

di una «parentesi aperta».

Tornando per un istante alle funzio-

ni particolari il cui «token» viene con-

frontato con il byte letto, troviamo in

particolare il «-I-» ed il « — » applica-

bili tanto alla somma e alla differenza

di due espressioni generiche (operato-

re binario) quanto ad un'unica espres-

sione (operatore unario): nel primo
caso si trattava di espressioni del tipo:

<espr.> -t- <espf >
<espr.> — <espr. >

mentre nel secondo caso si trattava di

espressioni del tipo

Altre funzioni testate nell'ordine so-

— le vi^oleUe C’), nel caso di asse-

gnazioni di stringhe

— l’operatore logico NOT. da ap-
plicare ad un'espressione logica

— r«ampersand» («&») che con-
sente di impostare valori numerici
espressi direttamente in ottale o in esa-

decimaie

— le due funzioni particolari ERR
ed ERL. riguardanti la gestione degli

errori di programmazione
— la funzione VARPTR. che forni-

sce l'indirizzo della zona di memoria
riservata ad una certa variabile specifi-

cata come argomento
— la funzione l'SRx (dove «x» é

una cifra compresa tra 0 e 9), che con-

sente l’esecuzione di routine create

dall’utente, in linguaggio macchina
— la funzione INSTR di ricerca di

sottostringhe all'interno di stringhe
— la funzione INKEYS che consen-

te l’input da tastiera di valori

— la funzione STRINGS che per-

mette di creare delle stringhe
— la funzione INPITS anch'essa

per l'input da tastiera

— ed infine la funzione FNX dove
al posto della X c'è una lettera a scelta

dell'ulente e che identifica una certa

funzione creala dall'utente stesso, non
a livello basso, ma come insieme di

istruzioni MBASIC.

La routine ICC4H:
gestione delle funzioni

Eccoci alla routine, riportala nel li-

stato n. 4. che permette la gestione del-

le funzioni dell’M BASIC, quando il

byte letto dalla routine IB84H è pari

ad FFH. .Abbiamo già detto che tale

valore rappresenta il prefisso di identi-

ficazione delle funzioni, ad ognuna
delle quali corrisponde un ben deter-

minato «token», secondo quanto ri-

porta la «jump table» posta a pag. 164

del n. 38 di MC.
In realtà tale tabella in tal senso è

errata (ce ne scusiamo con i lettori...)

in quanto al token indicato nella co-

lonna di destra e relativo alle istruzio-

ni deH'MBASIC’ deve essere aggiunto
il valore 80H.

È cosi che ad esempio il token del-

l'istruzione SIN vale R8H e quello del-

l'istruzione MKD.$ vale 0B4H. fermo
restando che in questi due casi come
in tutti ì casi dì «istruzioni», il token è

preceduto dal prefisso FFH.
Fatta questa doverosa precisazione,

ritorniamo alle nostre analisi. Osser-
vando il listato n. 4 vediamo che la

routine in esame incrementa innanzi-

tutto HL per poter leggere il «token»
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al cui valore sottrae subito 81H. otte-

nendo cosi valori compresi tra OOH e

33H. Subito dopo si ha il test se il va-

lore «ridotto» è 7. nel qual caso la

funzione considerata è la RND: viene

trattata come caso a parte in quanto è

l'unica che può non essere seguita da
un argomento tra parentesi.

Non trattandosi di tale funzione, il

valore «ridotto» del token viene ulte-

riormente raddoppiato, posto nella

coppia di registri BC e salvato nello

stack (importantissimo! Servirà più
tardi).

Un successivo test se il valore «mo-
dificato» del token è minore di 5 con-
sente di trattare a parte il caso delle tre

istruzioni di stringa. LEFTS, RIGHTS
e MID$. le quali hanno la particolari-

tà di richiedere due o tre argomenti tra

parentesi, rispettivamente due per la

LEFTS e la RIGHTS. mentre tre argo-

menti per la MIDS. Se la funzione non
è nemmeno una di que.ste tre, allora si

ricade nel caso più generale e perciò si

arriva all'indirizzo IDOOH dove tro-

viamo una CALL 1C25H: andando a

vedere che cosa contiene tale subrouti-

ne troviamo, ma oramai non è più una
sorpresa, una ennesima CALL I9EFH
e cioè la ricerca di una «(» ed il suc-

cessivo calcolo di un'espressione (ri-

corsività...). nonché la ricerca alla fine

della «)» per pareggiare i conti.

Al ritorno da tale subroutine si tro-

va un'istruzione EX (SP), HL tramite

la quale carichiamo in HL quanto era

posto nella cima dello stack e vicever-

sa depositandovi il valore contenuto
in HL: se riflettiamo un istante, nello

stack avevamo salvato nientemeno che
il token «modificalo» dell'istruzione

MBASIC che deve agire sull'argomen-
to or ora calcolato...

Ecco che dunque la chiamata ricor-

siva alla ben nota I9F3H ha compor-
tato la memorizzazione nel FAC del

valore dell'aTgomento, pronto dunque
per essere ulteriormente elaborato.

Prima di fare ciò, però, viene effet-

tuato il test se la funzione in questione

non sia per caso compresa fra le se-

guenti:

SQR, RND. SIN. LOG. EXP, COS.
TAN. ATN
nel qual caso il «tipo» del risultato

viene forzato, per default, a reale (sin-

gola precisione).

Successivamente ed anche in caso
che la funzione non era tra quelle cita-

te. viene posto nello stack il valore

1C39H che rappresenterà un indirizzo

di ritorno comune, che ritroveremo fra

breve.

Infine, in base al valore modificato
del token. che ricordiamo essere ora

posto in HL, si va a leggere l'oramai

famosa «jump table» (il cui indirizzo

iniziale è 0I9FH) ed in particolare si

andrà a leggere l'entry point (due by-
te) della routine che implementa la

funzione richiesta: questo indirizzo
viene dunque posto in HL e viene ef-

fettuato un salto indiretto tramite un'i-

struzione JP (HL).
In aggiunta al fatto che si è saltato

ad una routine (e perciò non si è effet-

tuata una CALL), c'è la considerazio-
ne che tutte le routine relative alle va-
rie funzioni terminano con un'istruzio-

ne RET; ecco dunque il motivo per
cui poco fa era stato salvato nello

stack il valore IC39H: a seguito della

RET di chiusura, ogni routine ritorna

proprio all'indirizzo IC39H dove tro-

viamo una POP HL che serve ad
estrarre e ripristinare il vecchio valore

contenuto in HL, salvato a seguito del-

l'istruzione EX (SP), HL.
La successiva RET fa ritornare cor-

rettamente al programma chiamante
per chiudere il ciclo.

Con questo abbiamo terminato: nel-

la prossima puntata proseguiremo con
altre informazioni sull'argomento, per

poi passare all'analisi delle singole

funzioni.
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Il PERSONAL COMPUTER

[Apple Computer

^Itriumph-adler
La più completa gamma di sistemi operativi

(sistemi monoutenza e multiutenza)
La più ampia biblioteca software

La più accurata assistenza tecnica (hardware e software)
Le migliori condizioni di pageimento e di permuta



Le funzioni del BDOS
Evaid tiiimiiie giunti airtillima pun-

tata (Iella serie riguardante le funzioni

ilei BDOS. quelle funzioni cioè a dispo-

sizione deHiilenle del sistema opcraiiw

CP- M. utilissime per svolgere tulle quel-

le operazioni elementari di gestione dei

file, dell ! O. ecc.

Le ultime funzioni che analizzeremo

riguarderanno prevalentemente la ge-

stione dei file, mentre una di esse si rife-

risce all'unità a dischi.

Funzione 35: Get File Size

Analogameme alle altre funzioni

del BDOS che si riferiscono ai file,

questa funzione richiede, all’atto della

chiamata, anche il caricamento della

coppia di registri DE con l'indirizzo

della zona di memoria dove è stato po-

sto il File Control Block (Tormai ben

noto FCB) relativo al file in esame; in

particolare la chiamata avverrà nel se-

guente modo

LD C.35

LQ DE.FCB
CALL 0005

Dopo aver visto come sì ottiene l'e-

secuzione di tale funzione, vediamo
ora quali sono le operazioni che essa

compie.

Come dice il suo nome (anche se ciò

è ingannevole, come vedremo), la fun-

zione in esame consente di calcolare

l'ampiezza «virtuale» del File in esa-

me. che solo nel caso dei file sequen-

ziali corrisponde aH'ampìezza «fìsi-

ca», effettiva, del file-

in particolare, a differenza delle al-

tre funzioni del BDOS, fornisce il ri-

sultato nei due byte posti rispettiva-

mente come 34" e 3.5° deH'FCB. riser-

vati. come si può vedere analizzando

i trucchi del CP/M

l'FCB stesso, al «numero del record

random»; ciò può sembrare un con-

trosenso nel caso dei file sequenziali,

mentre in realtà in tal caso sì ha un'in-

formazione esalta.

Per spiegarci meglio, diciamo che la

funzione in esame pone nei due byte

sopracitati il numero massimo di re-

cord da 128 byte presenti in un File se-

quenziale, pari cioè al numero che

avrebbe il record successivo aH'«end-

of-file»; è proprio in questo caso la

ampiezza del l1le sequenziale...

Nel caso invece dei file random, co-

me già avevamo detto, la funzione non
ci viene mollo in aiuto in quanto la

struttura stessa di un file random com-
porta enormi differenze concettuali.

Supponiamo infatti di creare un file

random e di scrivere soltanto il record

numero 200: già sappiamo che il

CP'M creerà un opportuno extern in

cui allocherà i 128 byte del record n°

200.

Usando in questo caso la funzione
in esame, otterremo come risultato il

valore 200 nei due byte 34-35 del-

l’FCB, che in prima analisi indiche-

rebbe un'ampiezza del file di ben 200
record mentre viceversa sappiamo che
di record ve n'è uno solo!

Tutto ciò perché, come ben sappia-

mo. il CP M crea per un file random
solo gli extent necessari; ricordiamo
che un file random può infatti essere

«sparso» e cioè con record separali da
spazi vuoti.

Invece è altrettanto ben noto che un
file sequenziale è per sua natura un fi-

le «pieno» e perciò il numero del «pri-

mo record non scritto» rappresenta

proprio l'ampiezza del file, espressa

come numero di record da 128 byte;

evidentemente tale numero moltiplica-

to per 128 fornisce il numero di byte

occupali globalmente dal file sequen-
ziale. ad esempio sul disco.

a cura di Pierluigi Panunti

Inoltre nel caso dei file sequenziali,

per il fatto che dà come output il nu-

mero del primo record dopo l'end-of-

file, ecco che la funzione in esame ci

può tornare ancora utile quando vo-

gliamo aggiungere ulteriori dati alla fi-

ne dì un file, realizzando quella che si

chiama genericamente la funzione di

Append.
In particolare II chiamare dapprima

questa funzione consente ad una suc-

cessiva chiamata alla «Write Ran-
dom» di aggiungere record al nostro

file, che però non era random...

Ancora una volta perciò ritroviamo

quanto avevamo accennalo nelle pri-

missime puntate riguardanti l'argo-

mento del BDO.S e cioè che il CP^M
non crea assolutamente una barriera

inviolabile di separazione tra i file ran-

dom e quelli sequenziali, anzi, senza
ovviamente travisarne la natura netta-

mente diversa, permette l'uso combi-
nato di funzioni relative all'uno o al-

l'altro tipo di file, senza limitazioni;

ovviamente il programmatore deve sa-

pere bene sìa quali sono i propri inten-

dimenti, sia quali sono gli effettivi ri-

sultali forniti da una certa l'unzione.

Abbiamo visto infatti che questa

funzione applicala ai file random
comporta risultati in alcuni casi com-
pletamente errati, non certo per colpa
del CP M....

Funzione 36:

Set Random Record Number

A continuazione del discorso di

poc'anzi, ecco subito una funzione
dalle caratteristiche abbastanza parti-

colari, che realizza una specie di «irail

d'union» tra i due «mondi», quello

random e quello sequenziale, e perciò

a completa conferma di quanto affer-

mato in precedenza.
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/ injichi del CP M

Analogamente alla funzione prece-

dente. la «Set Random Record Num-
ber» viene attivata con la stessa chia-

mala (a parte il valore C che in questo

caso vale ovviamente 36) ed inoltre

fornisce come output un valore (anche

stavolta a 16 bit), contenuto nei byte

34 e 35 delTFCB, indicante il valore

corretto del numero di record random
dell'ultimo record appena letto o scrit-

to del nostro file sequenziale.

Interpretando bene il significato di

questo risultato ottenibile, si vede che

in tal modo si può costruire un file-in-

dice (index file) che permette di acce-

dere in modo random ad un file se-

quenziale. Bello, no'.’l

In particolare per ottenere ciò si

può procedere per vari passi: dappri-

ma si apre il file sequenziale e poi. leg-

gendo sequenzialmente un record alla

volta, se ne può estrarre un'opportuna
«chiave» per potervi accedere (ad

esempio in un file contenente dati

anagrafici di clienti, il cognome del

cliente ennesimo).

Ora si effettua la chiamata alla fun-

zione in esame, ottenendo il valore de-

siderato: a questo punto la coppia di

informazioni «chiave-numero del re-

cord random» può essere scritta in un
apposito record del nostro «index fi-

le».

Ripetendo tale operazione per tutti i

record del file sequenziale otterremo

cosi un index file contenente tante

coppie di corrispondenza chiave-nu-

mero record, quanti erano i record del

file sequenziale.

A questo punto nessuno ci impedi-

sce ad esempio di effettuare sul file di

indice un'operazione di «sort» (ordi-

namento) delle «chiavi» in ordine al-

fabetico: a questo punto è veramente
semplice indirizzare subito il record

del file sequenziale contenente appun-
to le informazioni desiderate riguar-

danti il cliente in oggetto.

Altra utilizzazione di questa funzio-

ne è quella di ottenere l'informazione

di dove si é effettivamente posizionati

in un file sequenziale, sia per avere

una correlazione tra il numero del re-

cord e la sua posizione effettiva, sia

per «marcare» la posizione in cui ci si

trova, alla quale riposizionurci dopo
eventuali spostamenti neH'ambilo del

file.

Funzione 37:

Reset Logicai Disk Drive

Ecco la funzione delle quattro ana-

lizzate. non direttamente legala alla

gestione dei file, ma viceversa utile per

reseitare (come dice il suo nome) sin-

gole unità logiche a dischi.

In particolare con questa funzione
si può specificare quale o quali unità

logiche a dischi devono essere resetta-

te, a differenza della funzione i3 del

BDOS (Reset Disk System), che vice-

versa resetlava tutte le unità.

In questo caso bisogna porre nella

coppia di registri DE una cosiddetta

«bit map» indicante quali unità neces-

sitano di reset: analogamente ad altri

casi il bit 0 (il meno significativo di E)

rappresenta l'unità logica «A:», il bit

I l'unità logica «B:» fino ad arrivare

al bit 15 (il più significativo di D) che
si riferisce ad un'ipotetica, ma possibi-

lissima sedicesima unità logica chia-

mata «P:».

In particolare un bit posto ad «I»
indicherà che l'unità corrispondente
deve essere resettata.

Per la compatibilità con il sistema

operativo multi-utente MP^'M. tale

funzione fornisce come risultato un

valore nullo nell'accumulatore A.

Inutile ricordare la necessità di re-

settare una certa unità logica all'atto

del cambiamento di un dischetto; per

chi ancora non lo sapesse, o meglio

per chi ancora non fosse incorso nel

comunissimo errore, diciamo che do-

po aver cambiato un dischetto, se non
si effettua un reset dell'unità a dischi

in questione, il CP'M considererà che

è stato commesso un errore ed in via

precauzionale sellerà il nuovo dischet-

to come «Read-Only» per non incor-

rere in ulteriori errori. Ritornando alla

chiamala della funzione in esame, fac-

ciamo un esempio: supponiamo di vo-

ler resettare le unità a dischi «B;» e

«D:» per effetto di un'operazione

quale il cambio dei dischetti contenuti

in tali unità.

Alle unità «B:» e «D:» corrispon-

dono rispettivamente i bit l e 3 dei bit

che vanno da 0 a 15 della coppia DE:
perciò la bit map nel nostro caso sarà

la seguente;

OOOOOOOOCXXXJIOIO

corrispondente al valore esadecimale

OOUAH. da porre appunto nel registro

DE.
Ecco che perciò nel no.stro e.sempio

la chiamata alla funzione di reset delle

unità a dischi «B;» e «D:» sarà

LD DE.OOOAH
LO C.37
CALL 0005

Funzione 40:

Wriie Random with Zero-fili

Per un motivo sconosciuto. aH'inier-

no del BDOS non sono state imple-

mentate le funzioni 38 e 39 e perciò

dalla 37 si passa subito alla funzione
40.

A scoraggiare subito i «ricercatori»

diciamo che proprio aH'interno del

BDOS c’è una «jump lable» con gli

«entry point» relativi alle varie funzio-

ni: in corrispondenza alle funzioni 38

e 39 c’è il salto ad un unico punto,

praticamente l'«exit point» delle altre

funzioni e cioè il punto al quale torna-

no le varie routine al termine della lo-

ro funzione.

Inutile quindi effettuare la chiamata
a tali due funzioni, in quanto compor-
terebbero un risultato identicamente
nullo.

Invece la funzione in esame è in

pratica un'estensione della funzione
«Write Random». nel senso che oltre

ad effettuarne le operazioni riempie
ogni nuovo allocation block con dei

byte nulli.

Tale funzione è stata aggiunta dai

progettisti della Digital Research per

aiutare quelli della Microsoft nella ge-

nerazione del compilatore COBOL,
per il quale risulta semplificata la ge-

stione di file completamente azzerati

nei record inutilizzati.

Visto che non lutti lavorano in CO-
BOL, ecco che la funzione in esame
fornisce un metodo semplicissimo, co-

modo e come suol dirsi «gratuito»,

per azzerare completamente un file

random: basta a tale scopo scrivere un
solo record in ogni allocation block
per ottenerne l'azzeramento totale.

Per quanto riguarda la chiamala a

tale funzione, essa si rifa alla chiamata
alla funzione «Write Random» già ci-

tata; bisogna infatti porre nei soliti by-
te 34 e 35 dell'FCB il numero del re-

cord random sul quale vogliamo ope-
rare, nel registro C si deve porre il va-

lore 40 (il numero della funzione) e

nella coppia DE l’indirizzo de! File

Control Block del file in questione.

Come risultato, oltre all'ovvio azzera-

mento del record, si otterrà nell'accu-

mulatore un valore indicante l’esito

dell’operazione stessa.

In particolare un valore nullo indi-

cherà che l'azzeramento è avvenuto
senza errori, mentre un valore non
nullo indicherà una condizione ano-
mala:

— il valore 3 indica che il C'P'M
non è stato in grado di chiudere 1’

extern corrente:

— il valore 5 indica che la directory

era già piena;

— il valore 6 indica che si è temala
la scrittura al di là della fine fisica di

un dischetto.
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IL COMPATIBILE

Turbo board 8 slot

Clock 4. 7717.20 Mhz
256 KRam
Color graphic 640 y. 200
RS 232
Parallel i/o

Printer cable
Pws 130 w
Monitor
Manuais
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COMPUTER - PERIFERICHE - ACCESSORI

ACORN (G.B.)

G Ricordi S C SpA Via Barche! 2, 2012! Milano

nputer 32K RAM 32 K ROM
5' 320 K

' ingresso analogico - 2 slol per cartridge - interfac-

32 K RAM 32 K ROM
6S02-I-64KRAM
Z80 + 64KRAM

HB0A160 cpseo colonne

SBmpante H136A I60 cps 132 colonne

Stampante-macdiina scrivere EX-IO 1 1 75 colonne - display

Inierlaccia parallela pei EX-iO/Eleclron

imertaccia pei EX-10/BBC

ADDS
Tisnspan SpA Cbiso Sempione 75 20U5 Milano

VP B Video Terminale 1
2"

- Tastiera separala e tastienno numerico

VP -I- VP -v Video lerminale 1
2"

- Tastiera separala e laslienno numerico

Vilewpoint VP 60

Vilewpomt VP 90

VilewixHiTt c(^
Vilewpoini VP 78 Umta compatibile con il terminale IBM 3278 2

Vilewpoint VP G Unita base con capaati granché

Vilewpoint VP 76 a color

Vilewpoint VP 60 G Unita con grafica evoluta

Nota: pi a L t.800

139.830

1 440.680

583 050
830 500
574.575

1.677.970

971.185

642.370

381.355

754.240

33.050

93.220

200.000

338.135

550.845

817.800

550.000

I 100.000

1.550.000

423 730
251.695

239.630

1.137.600

I 348,200

1.918.800

3 290 400
3.182.400

3 033.000

4 040.150

5.850.000

5 362.200

ADVANCE (U.S.A.)

Condor Inlormaiics «a!ia

Granoni 8-20145 Milano

ADV 66 2/1/M - CPU 8088 - 128X RAM 2 noppy da 360K -

2S6K sulla scheda

ADV 86/2/12/M - 256K RAM -i-2 floppy da 720K monitor

ADV86/2/I3/M- 256K RAM-i-1 floppy da 720K - I HO da 20

monitor

ADV B6/2/14/M - 256K RAM-f 1 floppy da 360K

Mb + monitor

ADV 86/2/15/M - 256K RAM+1 ft«)py da 720K-I-1 HD
Mb + ritonilor

ADV 86 2/10/M CPU 8088 12BK RAM-v 1 floppy da 360K
disl<dal0Mbesp.a2Sr

' '

Mb-i-

da 20

ALPHA MICRO (U.S.A.)

S.HR. sn
Via faemma 175 A - 48100 Ravenna

AM 500 Workstation IBM PC compatibile 2 x 360KB -i-

xWinchesler 10/16/20 MB
IO |ma< Ire posti di lavoro)

torcia 68000 2 posti di lavoro

AMSTRAD (G.B.)

OBI - Lgo Porta Nuova. I4 - 24100 Bergamo

Amstrad CPC 464 con montlor a loston verdi

Amstrad CPC 464 con montlor a coltm

Amstrad CPC 664 con montlor a loston verdi

Amsirad CPC 664 con monitor a colon

Stampante Panasonic KX 1090

Controller dischi + 1 drive

2" drive

Joystick Amstrad con doppia usota

ANADEX INC. (U.S.A.)

Transpan Sp A
Corso Sempione. 75 20125 Milano

Nola, preazi per dottaro al 1 800

APPLE COMPUTER (U S A.)

Apple Computer S p.A

Milano fiori Palano 08 - 20089 Ronano IMII

Apple Ile 64 X RAM
Scheda 80 colonne

f 030.000

996.000

1.330.000

630.000
530.000

360 000
18000

3 033.000

3.232 800
3 477.6r
3 778.200

4 091 400

6 757 200
7 493 400

I 200.350

299 000
340.000

420.000

590.000

500.000

1 100.000

3.200.000

10.000

130.0C







APRICOTXEN.
Dalla Apricot un microcomputer

veramente innovativo, progettato

tanto come potente Personal ad

altissime prestazioni che come
sistema per la multiutenza:
Apricoi \EN.
Basato su un microprocessore INTEL
80286 con un clock di 7,5 MHz, la

sua caratteristica vincente è la

sorprendente velocità di elaborazione:

è infatti il 60% più veloce dei prodotti

similari offerti dalla concorrenza, e

addirittura 4 volte più veloce della

maggioranza dei computer della

stessa Fascia di prezzo.

Modulare, per adeguarsi alle

esigenze più particolari; di design

inconfondibile e compatto, per

occupare il minimo spazio sulla

scrivania, XEN esiste in due
configurazioni base:
- XLN I: 512 Kb RAM (espandibile

sino a 6 Mb), 2 floppy disk drive

da 3,5” da 720 Kb cadauno
- XEN 2: 1 Mb RAM (espandibile

sino a 6 Mb), 1 Winchester da

20 Mb, 1 floppy disk drive da 3,5”

da 720 Kb.

A ciascuna delle due versioni è

possibile aggiungere 1 Winchester

opzionale interno da 20 Mb; la

versione 2 può inoltre contenere

opzionalmente un'unità di back up
a nastro da 20 Mb.
La Ram è espandibile sino a 6 Mb di

cui ben 2 Mb funzionano in zero wait

urne, cioè senza tempo d’accesso.

XEN è fornito del sistema

operativo MS-DOS 3.11 ed è il primo
computer ad offrire in dotazione

gratuita i’MS-Windows‘; la preziosa

interfaccia che comprende Windows
Write'

, un sofisticato programma di

video scrittura; Windows Paint'
, un

evoluto programma grafico; e diverse

Utilities come calcolo, agenda,

schedario, orologio, blocco appunti,

emulatore terminale VT 52. Format,

Disk, Copy, Configurator, Back up,

Restore.

Offre inoltre la possibilità di gestire

contemporaneamente numerosi
programmi (fino a 40) nell’ambito di

finestre, richiamabili con un
semplicissimo sistema di icone.

La dotazione di XEN comprende
anche il GW-Basic, un emulatore
IBM ROM Bios ed un software di

comunicazione asincrona.

\I:N usufruisce di un’elevata

compatibilità con gli standard di

mercato, il che assicura la

disponibilità di numerosi pacchetti

applicativi in ogni campo.
XI'.N, essendo inoltre compatibile

con gli altri computers della famiglia

Apricot, usufruisce anche della

produzione delle principali software-

house intemazionali (Ashton Tate®.

DCA Polygon®, Digital Research®,

Lotus®. MicroPro®, Microsoft®, SPI®,

ecc.). oltre a quella di numerose e

qualificate software-house italiane,

Xl-N è integralmente utilizzabile

dalla superba tastiera a 102 tasti

(compresi 10 tasti di funzione e 6
tasti dedicati all'esclusivo microscreen
a cristalli liquidi ed illuminazione

interna) ma i vantaggi dell’MS-
Windows*- si apprezzano
maggiormente con l’uso del Mouse,
che attiva anche i comandi più

complessi con la semplice pressione

di un tasto.

XI.N. la cui risoluzione grafica

è di 800x400 pixel, è attualmente

disponibile tanto con il monitor
monocromatico 12” a fosfori verdi

che con il monitor “bianco carta"

0 a colori.

XEN è stato progettato per

funzionare anche in multiutenza

(sino a 4x4 = 16 terminali) grazie

a Xenix versione V.

L’apposito telefono (non ancora

disponibile in Italia) consente la

composizione del segnale tanto

a impulsazione decadica che in

multifrequenza e la composizione
programmata di numeri di repertorio,

offrendo anche l’opportunità di

interrogare Data Base ed archivi

a sìntesi vocale, oltre a numerose
Utilities che vanno dalla

ricomposizione deH’ultimo numero in

memoria, all’accodamento delle

telefonate (fino a 6 chiamate) ed alla

pausa per PABX (Private Automatic
Brandi Exchange).

L'ultima gradevole sorpresa è

costituita dal prezzo, decisamente
competitivo, tenuto conto delle

eccezionali caratteristiche dello XEN.

Bapricot La nuova dinastia
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computer Iniegrzio 9807
Disco fisso 24 M

7942A Disco fisso 24 M con umU nastro

82904AB - I/O bus eipsnder

82925A - Espansione memoria 2S6 K

B2927A E^ansione memoria 5t2 K

B2916A - Espansione memoria I

M

82919AZ- Intarlacela RS-232C
B2920A Interfaccia CurrenI Loop

B2923A - Iniarfaceia GP/10

B2922A • Intarfaccia BCO
72425AZ-HPVectra Mod.25
72435AZ-HP Vedrà Mot), 35
7244SA2-HPVectia Moi).4S

744DA Plotter a 6 panna formato A4

HITACHI (Giappone)

Magni - Vb Gnmsa IB/B

20060 ùssim He Piacili fMilino)

Ploffr Big 3 (A3-4 penna)

Rolfar Big. 36 (A3-6 penne)

Tablet Tiger 11x11

TableiTiger 15x15

Siilo

Cursore 4 lasii

Cursore 12 tasb

Alimentatole esterno + 1 2± 5V
Monitor 2719/B/C alla lisofiuiona (960x720 iniertacdato)

HONEYWELL HISt (Italia)

11.819.000

9.485.000

16.266.000

2.975.000

1.617.000

2.7B2.0QO

3.479.000

452.000

918.000

1.151.000

1 151.000

6.181.000

6.570.000

6.960.000

2.969.000

3.200.000

2BO.OOO

370.000

800 000
200.000

6.500.000

con IliTEL 8088, 128 KB Pi memoria centrale. 1 lloppy Pisk 5 1/4 "

c

'SO KB. I porla asincrona RS232C
yn aggiunta di 2 floppy disk 5 1/4" 4641 da 360 KB

XI INTEL 8088. 256 KB dì memoria centrale. 1 floppy disk 5 1/4" c

RS232C

ode. 50 cps In comsponden-

moda. 50 cps in corrispon-

3.626.000

4.237.000

4.939.000

440.000

440.000

1.207.000

525.000

542.000

710.000

1.070.000

877.000

262.000

420.000

1.400.000

1.050.000

13.000.

000

15.000.

000

18.000.

000

200.000

3.000.000

5.650.000

1.700.000

420.000

5.250.000

4.850.000

Uniti diskette addizionale • sedo per CPX9820B a CPX98I06

Governo per trasmissioni dab: 1 - porta sincrona RS232 C (HOLC.

SDLC. PVE EtSC) - 1 cavo modem bxighezza 7.5 mi

HONEYWELL HiSI (Italia)

1.51

1.361.000

sneo
111CO
S31CQ
L31CQ

L12C01

L32CQ1

34CQ

B Fin. 35 MiBno

!t 512K*|‘^o'^i'?^' +'"SdM m

) video monocromatica - tasfiera •

3.1

XENIX sisi. operativo

Stampante 80 q>s

Video colore base

Video colore

Video cokxe avanzalo

Video colore professionale

Persona) Computer Partale 256K 2 lloppy da 360Kb 4 tastiera

ICL (GB)

IO. Halà S.p.A. - Centro ihmionale MihnoOo/i - 20094 MBsno

39-256 K TSM - 2 mniOoppy da 800K CCP/M - Basic 16 Bit

39-256K RAM-1 Wkidiester lOM -4 mmifioppy BOOK - 16 Bit

39-512K come 39-256

49-S12K Winchester 20 MB -4 1 mHiifkvpy da 800 K - 16 Bit

Video 4 lastim con oppone grafica

6404 Video a colori

Video a colori grafico con Mouse
Stampante 3184
Slampante 3185

Stampante a marghenla

Stampante termica

ICS Satran

ICS Siiran - Ma delli Bakluini, 89 - 00136 Forra

Home computer Masters 5

Unità microlloppy MF 5

Basic-G

8a$ic-F

Esp. RAM 32 Kb

M23 mark41 (128 K video 1 nfinifioppyda 1Mb)

M23 mark V color

M23 markX (Winchester 7.9 Mb) + t mntloppy 1Mb
M243 (192 K, video, 2 mxitnoppy da 720 K, munkiterrte)

M243 con (fisco tOM
M243 con (fisco 20 M
Plotler 8 colon PL 200
Disco aggiunitva 10 Mo M243
Disco aggiuntivo 20 M e 243
Terminale imelGgenM RT 20 per M 243
M 343 (254 K. video cohx. natica 2 floppy x 1.2 Mb)
M68 MARK 41

M 68 MARK 41/color

900.000

1.300.000

1.300.000

1.250.000

1.150.000

1.650.000

1.550.000

1.700.000

1.500.000

2.001

1.901

3.700.000

3.500.000

880.000

1.200.000

1.700.000

2.500.000

3.000.000

4 800.000

9.125.000

12.853.000

9.479.000

145.000

686.000

882.000

681.000

1.260.000

5.000.000

8.700.000

9.500.000

11.500.000

1.650.000

3.700.000

4.350.000

1.550.000

2.400.000

3.100.000

800.000

1.500.000

399.000

790.000

130.000

150.000

150.000

4.900.000

B.730.000

10.400.000

9.900.000

16.450.000

20.450.000 .

2.400.000
.

9.000.000

10.000.000

STAMPANTI

SII







E^f^siane 8K per MIO
M24 Sitloppy 2S6K RAM - video monocroimtco

M21 bifloppy 256K RAM - video monocromalico

166.000

5.486.000

5.009.000

ONYX SYSTEMS INC. (U.S.A.)

Slrtioió Sislem EDP
Va A. ùpmni 2 - 42W0 Beggio Emilia

CS010D/384K/21M8 Sporte

C5010D/384K/40MOSporte

C5010V1/384K/21Ma5pone
C5010Vl/384K/40MB5pode
CS010V1/384K/2IMB II porte

C50IOV1/B96K/2IMB 11 porle

C5010V1/384KMOMB 11 porte

C5010V1/896K/4QMB 11 porte

C5010VTI/B96IU40MB II porte

C5012D/512K/2IMB/5 porte. Terminale Onyx UNIX III

C5012D/512K/40MB/6 porte Terminale OnyK. UNIX III

C5012V1/SI2K/2IMBt5 porte Terminale Onyj UNIX III

C5012V1/SI2K/40MB/5 porte. Terminale Oiyx UNIX III

C3012V1/1024IU40MB/11 porte TernilRaleOnyx. UNIXIll

OSBORNE (U.S.A.)

Compuralor srl - Via F. Verdinois 8 - 00IS9 Poma

Osbome 1 (portalile 64K RAM, tastiera video 5". 2 rninlfloppy 200K.

interfaccia. CP/M, Wordstar, MBasic. CBasic, SuperCalcI 2.350.000

ScreenPacIsctieda 52. 80. 104 colonne) esci, instali. 496.000

Osbome Execubve (portatile 128K RAM. tastiera, vìdeo 7", 2 mimnoppy

200K. 2 RS232. IEEE 4B6-Conlronics. CPtM plus. p-System.

WordSlar. MBasic, CBasic, SuperCatc. Personal Pearll 3.100.000

Osbome Encore 126-01 (ultra portable. 12BK RAM. LCD. mmifloppy

360K. intertacaa. alimenlalore. MS-DOS) 3.995.000

Osbome Encore 128-02 (come 12B-01. 2 miniDoppy 360K) 4.395.000

Osbome Encore 256-02 (come 128-02. 256K RAM) 4.595.000

Osbome Encore 256-02-MA (come 256-02, adattatore CRT esterno! 4.895.000

Osbome Encore 512-02 (come 256-02, 5i 2K RAM) 4 695 000
Osbome Encore 512-02-MA (come 512-02, aflaltaiore CRT esterno) 4.995.000

Modulo aggiuntivo 1 28K RAM (per 128-01 e 12B-02) 500.000

Adatialore per CRT esterno 550.000

Accumulatore Ni-Cad per Encore 165.000

Osbome Vxeit (portatile. 64K RAM, video 7", 2 rranitloppy 4Q0K, irrier-

(acca. CP/M, WordSlar. MBasic. SuperCalc2. Osboard. Media Master.

Oesolabon. TurnKey! 3.500.000

Osbome Vixen FIO (1 minifloppy 400K. 1 disco ngido lOM) 5.500.000

PEANUT COMPUTER Co. Ltd. (Taiwan)

Penels.n.c. - Va Ormea 39 - 10126 Tonno

13.125.000

17.300.000

14 900.000

19.000.

000

16.350.000

19.350.000

20 900.000

23.900.000

29.000.

000
19 900 000
23.900.000

20.900.000

25.500.000

29.900 000

6.500.000

Scbebe per Apple II

A/OD/A 12 bri a canali - A/O converter 20 MS 8 can 12 bit + O/A 1

can. I2bil 673.000

D/A Card 16 bit - D/A Converter 16 bri 2 canali con I/O TTL 2 canali 267.000

A/D Card - A/D Converler 16 canali 6 bit 0,5 voli 361.000

A/D O/A 8 bit - A/O Converler 8 bit16 canali con D/A conv. 533.000

IEEE 468 - Inlertacoa per bus GP 18 per APPLE 292.000

I.C. TESTER CARD - Prova integrali serie TTL MOS RAM con software

(TTLFREE) 241.000
8748-6749 Programme R - Programmatore microprocesson con

eprom interna 480.000

200.000

220.000

395.000

185.000

350.000

550.000

185.000

275.000

580.000

45.000

65.000

125.000

150.000

85.000

PHILIPS

Lagosislemi S.p.A.

Via Torino, 2 - 20123 Milana

2093-1 Scheda 16 bit con 128 Kb RAM con MS/DOS (dischetto e ma-

2093-2 come 2093-1 ma con 256 Kb RAM
P2500/M CPU + Monitor grafico 12" 64 Kb RAM + 2 minitloppy da

304Kb -h tastiera itahana interfaccia serrate CP/M

P2S0D/M DS come P 2500/M con 2 mmifloppy da 604 Kb

P2010 Penatile con2minltloopydai50 Kb + CP/M + WordSlar e

Calcstar

P2012 Ponable con 2 minrfioppy da 640Kb 4 CP/M 4 WordsQr e

Calcstar

P2145 disco fisso 10 Mb
P2092 Scheda di E®, di memoria 2SSKh

P209I Scheda IEEE 488 - Comprensiva di IEEE 488 basic

PT 80 -Stampante 60 col. SOeps
PT180 Stamparne 132 col.lBOCPS

P2014 - come P20 12 ma con 10Mb e I Ooppy disco da 640Kb
P2016/A - come P2012 4 1-P2093/1 (Scheda 16 bit - 128K RAM
sotto MS DOS)

P2016/B - come P2012 4 1-P2093/2 (Sceda 16 bit - 256K RAM
sotto MS DOS)

P2018/A-comeP2O14 4 1-P2093/1

P2018/B-comeP2Q14 4 1-P2093/2

600.000

1.280.000

5.750.000

6.150.000

2.900.000

3.500.000

3.450.000

650.000

BOO.OOO

1.000.000

1.600.000

5.850.000

PHILIPS

Sigesco Italia S.p.A. - Via G. di Barolo. 22 bis - 10124 Torino

P2010 Z80A 4 MH2 64 Kb, con video 9" monocromabco. 2 minitloppy

da 160 Kb tastiera separala CP/M, Wordstar. Calcstar 3.700.000

P2D12 4 MHz 64 Kb video 9" monpaomalico. 2 minlioppy da 640 Kb

tastiera separala CP/M. WordSlar. CaIcStar. TESI 4.550.000

P2145 Hard Disk Winchester esterno 10 Mb con cavo 3 300.000
P2091 Scheda I/O controller IEEE 488 e BASIC (lEC) 800 000
P2092 Scheda 256 Kb aggiuntivi per Virtual Disk B6D.OOO

P2093 I Scheda 16 bit. S.O. MS-I30S. 126 K RAM 600.000
P2093 2Schede16bn S.O. MS-DOS, 256 K RAM 1.340.000

P2093 3 Schede 16 bit. S.O. MS-DOS, 512 K RAM 2.150.000

P24S3 Borsa protettiva per trasporlo 60.000

30421 Service and Reference Marmai 175.000
1 1921 CP/M Relerence Manual 60.000

POLICONSULT Scientifica

PnPcDnsiiU ScmnliPca .me
Eprom Wriler HK 128 - Programmatore eprom 2716-27128 per Apple 394.000

Time II Card - Scheda reai lime dodi con battana tampone 144.000

Micro 16 bri 8 slot 2S6K - 2 drive 2.325.000

PERTEL s.n.c.

Furiai s.n.c. - Vìa Ormea 99 - 10126 Torino

Schede per Apple

Teleraster - Dlgializzaiore immagini video da lelecamera 256 x 256
Pixel 612.000

Digicoder - Scheda acquisizione per Encoder onici 2 canali 8 4 8 Digii 721.000

Parailel Pori - Inlertacda 24 porte TTL I/O con 8255 287.000
Parallel Pnmer interfaccia - Interi parallela lowcosi grafica per OKI 84.000

PHILIPS S.p.A.

PMips S.p.A. - Piaaia IV Novembre. 3 20124 Milano

Va FMn due Torri, 65 00146 Poma

6.600.000

B.100.000

10.800.000

11.100.000

12.100.000

6.900.000

10.400.000

13-700.000

14.400.000

13.500.000

15.500.000

1 700.000

14.800.000

15.800.000

17.800.0DD

PCS -Formula 1 - CPUZBO 4 64KB 4 2 Drive da 500 KB cad. 4
Monitor 5" e 9"

PCS 84000/B- 2 drive 500 KB 4 video

PCS 84001/6:2 drive 1 MB 4 video

PCS 84002/B: I drive 500 KB 4 H.disk 5.8 MB 4 video

PCS 84003/B: I drive 1 MS 4 H disk 5.6 MB + video

PCS840D5/B; 1 drive 1 MB 4 H.disk 10 MB 4 video

PCS 84000/C: 2 drive 500 KB 4 video

PCS B4001/C: 2 drive I MB 4 video

PCS 84003/C: 1 drive 1 MB 4 H.disk 5.B MB 4 video

PCS 84005/C: 1 drive 1 MB 4 H.disk 10 MB 4 video

PCS 84003/BM: 1 drve 1 MB 4 H.disk 5.8 MB 4 video

PCS 84005/BM 1 drive i MB 4 H.disk 10 MB 4 video

PCS 84Q08/BM: Ogni posto di lavoro aggiuntivo

PCS 84002/CM: 1 drive 500 KB 4 H.disk 5.8 MB 4 video

PCS 84003/CM: 1 drive I MB 4 H.disk 5.8 MB 4 video

PCS 84005/CM: I drive 1MB 4 H.disk IO MB 4 video







S2. Zona Ind ie Baraccale - 60010 Cendiem
KJD 6410 16502, 64K RAM, RGB TV drive 140K monrtor TD
KID 6420 (come KID 6410 con 2 drive 140K)

KID 88PC (128K- 2 drive-moniior)

KID88PC/XT1128K- 1 drive- 1 Hard disV-monitor)

SONY ITALIA

Va F» Graccfa. 30 30093 CmeHa Balsemo IMO

SPECTRAVIDEO (U.S.A.)

Comtrad s.tl.

Pae Dame. 19/30 57100 Livorno

SVI 328 MK II Compuler I32K ROM/80K RAM)
SVI 904 Cassane Dove

SVI 602 Mini Expander

SVI 802 Centronics Interface

SVI 803 1 6K RAM
SVI 805 RS 232 Interface

SVI 807 64K RAM
SVI lOSTavolena GreOca

SVI 603 Adattatore per Coieco con 2 Joystick SV1 103

SVUOI Joysdck

SV1 102 Joystick

Monitor colon I4
'

SVI 72S MSX Computer (32K ROM + 80K RAMI
SVI 707 MSX Disk drive 320 K

SVI 727MSX80Column Card

SVI 737 MSX Modem con RS 232 Interface

SVI 747 MSX 64K RAM
SVI 757 MSX RS 232 Inleiface

SVI tot MSX Joystick

SVI 606 MSX Adanalore per SVI 318/328

SVI 806 MSX Modem
SVI 201 MSX Alimentatore per SVI 728/707

SVI 209 MSX Cavo RS 232 per SVI 737/757

SVI 727 MSX Scheda 80 col

SVI 747 MSX 64K RAM
SVI 767 MSX Data Cassette

SVI 777 MSXOuick Disk

SV1 102 MSX Joystick

SV1 104 Joystick 3 in t

SV1 107 MSX Joystick

SV1 107 Joystick

SV1 105 MSX Tavoletta grafica

MS 1000 Stampante tOOcps.

se 1200 Stampante 120 cps

Bondwell 1 2 Computer Trasporladile

Bondwell 14 Compuler Trasportatile

Bondwell 1 6 Computer Trasportatile

Model 02 Computer portahle

Model 02A Compuler portatile modem incorporato

SVI 328 MK 2 Compuler

SVI 605 Bus con un disk drive (2S6K) I Cenlionics 80 col.

SVI 605 A Bus con 2 0. drive (25GK) 1 Centronics 80 col

SVI 605 AA Bus con 2 D drive (256K1 1 Centronics 80 col.

SVI 605 B 8us con 2 D drive (500K) 1 Centronics 60 col

SVI 605 BB Bus con 2 0. drive (SOOK) I Centronics 60 col

SVI 905 Drive per SVI 605
~ 803 16K RAM
SVI 805 RS232

SPERRY
SperryS.pA

Va Fola 9- 3013A Mmo

1.700.000

2.000.000

3.500.000

5.250.000

HB-10 Computer MSX 64K RAM 500.000

HB-501P Compuler MSX64K RAM Bit Cortei -*• Joystick mcorporaii 800.000

HBD-50P Floppy disk dnve 3.5" 950 000

SOC-500 Bit Corder 140.000

PRN-C41 Plotler/stampame a colon 630.000

PRN-T24 Stampante a maince di punti 770.000

JS-55 Joystick 45.000

JS-C75 Joystick senza hit 79.000

862 000
116.000

59.500

174.000

87.000

174.000

245.500

198.000

194.000

20.500

23.000

500.000

695.000

917.000

295.000

327.000

267.500

169.500

17.500

224.000

154.000

50.500

78.000

295.000

267.500

96.000

316.000

25.000

33.000

21.000
21.000

149 000
760.000

800.000

3.264.000

4.078.000

6 .666.000

2.835.000

3 034.000

662.000

1 468 000

2.100.000

2.503.000

2.S63.0DO

265.000

245.000

500.000

PC mod. 10 - uniU centrale (senza laslieral 256K RAM - Video mani

ertmabeo - 1 minitloppy da 360K • Interfaccia paiaJleia e seriale

PC mod 20 - come mod 10 con 2 mmi minifloppya 360K
PC mod 25 - come mod. 20 con video a colon media risoluzione

senza Interfaccia parallela

PC mod 30 - come mod. 25 con video a coloii ad alta risoluzione

PC mod. 40 - come mod. 10 con un mmiHoppy da 360K e un hard dii

Winchester da IDM
PC mod 45 - come mod 25 con un minilloppy da 360K e un hard dii

Winchester da 10 M
PC mod 50 - come mod. 30 con un minifloppy da 360K e un hard dii

1 10M

Supporlo tnentabile per monitot

Cavo per stampante parallela

Stampante grafica 100 cps

Stampante grafica 160 cps e 35 i^s in Near tener Ouaiity

STAR EUROPE

Stampanti

DP-B240F40COI I linea/secondo

SG 10X80 col. -120 cps

SG 10 MSX 80 col. - 120 Cps. bidirezian

SG 10- 120 cps. 2Kbuffei -SOcol.NLQ
SG 1 5 • 1 20 cps. 1 6K buher • 1 36 col NLQ

SG 10- 150 cps. 2K Cuffer - 80 et» NLQ
SD15-160cps.16Kbufter-136col NLQ

SR 10-200 cps 2K OuHer - 80 COI NLQ

SR 15-200 cps 16K Cutter - 136 col NLQ

SG 10C 80 Cd- 120 cps, 2K buHer, Commodore Comp
Powertype(Daisy Weeli iSeps.

STX-eO 80 col. 60 cps.

STX 80 MSX 80 col. 60 cps

1 Marco - 660 lire

SYSTEM ELEKTRONIC IHLOEMANN

AIMA65- 100 U
20 col

AIM A6S - 400 - r

RAM - unii^ base cc

925
Terminale vii

7 706.000

8 282.000

Forin 8K
PL65 8K

Pascal 20K RAM
Contennilore * Alimeniatoie

TATUNG
Tekam srl - Va Cnttah. 75 - 30U8 Mitene

Terminale video mod. VT 4 1 00

Terminate video mod. VT 4200 BASE
Terminale video mod. VT 4200 S Emulazioni Espm ll/AOM34/View-

poinl/DlBO

Teiminate videe mod. VT 4200 8 Emulazioni TVl 912B/TVI 9207TVI

0 mod VT 4200 C Emulazioni ANSI 3 63/VT52/VT132

IO mod VT 4200 D Emulazioni ADM 3A lAewpoinl

560.000

780 000
780 000
950.000

1 420.000

1.380.000

1 800 000
t 900 000

2 350.000

870.000

1.400.000

580.000

540.000

1.005.000

95.000

173.000

173.000

224.000

266 000
543.000

1 100

I 200 000

1 300.000

1.280.000

1 260.000

1 240.000

TELCOM
Telcom s.rt - Va Meneo OwOA. 75 20148 Mileno

Stampante TELCOM CPA 80P- 130 col. - 130 c/sec. (I/F parallela)

Stampante TELCOM CPA SOS - SO col. - 130 c/sec. (I/F seriale)

Stampante TELCOM CPB 8QP - 80 col. 130 CPS Ini parallela per

IBM PC

Intertacce per adattamento stampanti JUKI-MITSUI-CP8Q



icca aoapler per Apple II Ile e compatirli

Intertacua gralica per Apple II Ile e compaiibiii

BnHerSKli esterno CTX-CTX

SdoppBiore d'Iniertaccia CTX

. Interfaccia CTX per SPECT 1

E

ia RS232C 20mA - CTX (80b)

e. 84 e Vie 20

TEXAS INSTRUMENTS
TBX3S Insirmenls

Vale Europe, 40 - 20093 Cologrìo Moniese - Mrieno

TOBIA (Italia)

IW. S.EL DA. Vie Destre ftnese. 4S 00144 Rome

I00C1 TOKA PC Comp IBM 256Kb - 2 drive da 360K cad.

100X1 TOBIA XT Comp. IBM 512Kb- 1 dnve tOMbW
100C2 TOBIA PC Colore 256Kb - 2 floppy 360K cad.

TOSHIBA (Giappone)

Uetchm SpA - Va P. Cmm 37. 20 13S Mtìno

vniiemaiore 6 V ISO mA
1X-FI01 • Unita micronoopy 3.5" 320 K

«-P550 - stampante ad aghi 105 cps

«-P570 • stampante plober

16 programmi • telecomando

douse + programma Cheese per disegnare

K-R700 - interfaccia seriale RS-232C

K-R750 - cavo per HX-R700

120.000

150.000

250.000

tSO.OOD

450.000

300.000

105.000

195.000

120.000

TI PC 128 Kb, 2 noppy, monitor a colori 7.200.000

TI PC 256 Kb, 10 Mb WD, monitor a colori 10 600,000

TIPC128Kb,2flopoy,monilorB/N 5.200.000

TI PC 256 Kb, IO Mb WO. monitor B/N 8,500 000

TI PPC 128 Kb. 2 floppy, monitor B/N 4 650 000
TIPPC256 Kb. lOMbWD.monitorB/N 7.900.000

TI PPC 128 Kb, 2 noppy, monitor a colon 6.350.000

TI PPC 256 Kb. 10 Mb. WD, monitor a colon 9.650.000

64 Kb chip espansione RAM 180.000

Scheda espansione 256 Kb pnmana 1.390.000

Scheda espansione 256 Kb secondaria 1.030.000

Scheda espansione mullilunction 256 Kb pnm 1.950.000

Scheda espansione mullilunction 256 Kb sec i 000.000

Video Morwomatico (12"} 550.000

VidecaedondS") 2 100.000

Disco noppy dnve da 5'/.' H/H 700 000

Winchester ihdi 1 0 Mb con controller 4.000 000

Chester did< 18 Mb con controller 5,700 000
lem Rem upgrades 90.000

Tastiera americana o itabana 550.000

Speech CommandSysiem (HAV+SAV) 2.100.000

Stampante modeUo 850 XL a Inaiane TAN 1 .640.000

npanie modero 850 XL con liatloie TAN o CRAY 1 .750.000

Stampante modello 855 a Iriaione TAN 1.940.000

Stampante modello 855 a frizione CRAY 1 .940.000

Modulo preslige alile 80.000

Stamparne modello 855 con trattole TAN o GRAY 2.050.000

Modulo presbge elite 80.000

Siampanle modello 860 con iraltoie TAN o GRAY 2. 100 000

Stampante mod. 865 con trattore TAN o GRAY (compreso modulo go-

nne 10/12 US) 2.600.000

2.600.000

4 800.000

3.900.000

HX-10 - Home computer MSX 64 K RAM 399.000

HX-22 - Home computer MSX 84 K RAM - 48 K ROM con word pro-
'

sa SCART - Interfaccia RS-232C con firmware

599 000

105.000

12.500

699.000

645.000

510.000

565.000

600.000

35.000

135.000

210.000

76.000

TOSHIBA (Giappone)

Personal Computer - T300 System 1

Personal Computer T300 Tasbera -f CPU 192Kb-i-Unità 2 FDD

640Kb X 2 -finteti.

Hard Disk 10 Mb slimlina

Video verde - 12" - 640 x 500 - 60 chrs x 25 linee

Video colon 1-14" 640 x 500 - 60 chrs x 25 linee - 6 cdon
Video colori 1

4"
- 256 col - risoluzione 640 x 500

Personal computer Toshiba T 350 System 2 lasiiera separala, proces-

sore 18086-2, 256 Kb. 2 lloppy 1 2 MB, imerlaccia RS 232 e Centro-

nics

Memoria addizionale 64Kb

Adattatore per comunicazioni

Da la/Time (dock

Adattatore grafico - 1 - 640 x 500 der monocrom (schedai

Adailatore grafico -2x8 colon in Add AdaK Gra( 1

Adattatole Paletta per Video Colon n 2 - 256 Colon

Stampante 80 Cd. 125 cps - grafica

Stampante 132 od. 125 cps grafica

Sisi. Op CPrM - 86 C/CBASIC - 86

Sist. Op MS-DOS 20 C/T-8ASIC 16

Personal Computer portable T1 100 - video cnstalli liqmdi - 256Kb RAM
-lFD03,5"720Kb
FDD addizionale esterno da 3"

'v 720Kb
Floppy OD esterno addizionale a 5.25" da 360Kb

Scheda espansione memoria centrale 256Kb
Inlerfacaa RS 232/C

Kii di sistema operativo

Alimentatore corrente rete Incarica battane)

Personal Computer T1 500 System 2 - Comp. IBM - Hard e Software 2

lloppy X 360K - 256Kb RAM
Personal Computar TISOO come8l201 ma coni Hard disk lOMB
come 81202 ma con 20 MB
Personal computer Toshiba T 350 System FM come System 2 ma con

1 noppy 1.2 Mbe 1 Hard disk 10 Mb
Personal compuler Toshiba T 350 Sysiem FM come sopra ma con Hard

disk 20 Mb
Tastiera a basso profila per T 1500

Video Monocromairco 12" 640 X 200 p perTISOO

Video eden 13" 640 x 200 perTISOO

Video cnslalli liquidi
10" - 640 x 200 per T 1500

Stampante letler Perfect Pnnier P351

190/192/286 cps - pratica - matrice

24 X 18 pin - font caratteri da cartuccia

3 0 DIGITAL DESIGN
AND DEVELOPMENT (G.B.)

ftwa/sne
143 Orma. 99 - 10126 Tomo

TRIUMPH ADLER (Germania)

P40 co e P4 4 ieP30
Alphatronlc P3 come P2 U f 2 mlnilloppy da 1 Mb

P4cc «P3 + :o Winchester da 5 Mb
DRH 80 stampante ad aghi 80 cps.

DRH 136 stampante ad aghi 120 cps

DRS 250 stampante ad a^l 250 cps.

Trio 1 70 stampante a margherita 1 7 cps.

GASI 6008
Interfaccia parallela per Alphatronc PC e GASI 8006

VICTOR TECHNOLOGIES (U.S.A.)

450 ODO
1.440 000

1.800 000

160.000

460.000

B5D.OOO

670.000

1 1SO.ODO

1 880 ODO

565 ODO
120 000

1 025000
1 110.000

490.000

190.000

95.500

35.000

2.650 000
5 150.000

5.400 000

7 765.000

10090 000
340 000
495 ITOO

1 280.000

2 020 000

Schede per Apple

XAD1 A/O Converier 12 bri 10 MS 4 canali f reai hme clock

XAD2 • A/O Convener 12 bri 10 MS 2 canali fissi f 3 vanablegain

1104 - A/D Conv. 12 bri. 6 can. var gaii. 25 micro sec./c. diff. mpul

10 MV

Alphatronlc PC

la unita floppy par PC

2a unità floppy par PC

Video per PC
Alphatronlc P2U64K RAMf 16 ROM (64K utente) unità video 1920

caratten a 2 urélà mmriloppy rii^pia face» (2 x 320Kb)

Inierfacc» lEC Bas

tnlerfacc» Parallela UPI8606
OrdogiaReal Time E2U8607
Full-Graphic CRT4A
Fult-GraphicTerm 1—

80/68f 64Kbf 128K0RAM



Computer Victor S/S; 128K RAM
H00002 Computer Victor O/S 256 RAM
H00003 Computer Victor KD 10 256K RAM
H00009 Computer Victor HD30 I256K RAM. 30 MD. t .2 MD)
H00005 Computer Vicki (portable) 256K RAM
K00004 Harden 10 Mb - Completo - per VI/VIA

H0003S Omninel transporter board - LAN

H0u036 Modulo di connessione - LAN
H00037 Network station - UN
H00038 File server 30 Mb
H00099 File server 256K • 10 Mb Winch - UN
K00021 Sctieda espansione I28K- Victor

H00022 Sr^eda espansione 364K - VIolor

H0002S Scheda co processore Arilm 80S7

H0O997ICE mlcrocubeiOMb

198 ICE combinalion 20 Mb
199 ICE combirtaiion 40 Mb
)0 ICEC/UNK

Sistemi Victor VPC (IBM compatibili)

70 - Computer VPC O/S (256K RAM 2 x 360K)

72 - Computar VPC/15 (2S6K RAM, 1 5 Mb, 360K1

74 - Computer VPC/30 (256K RAM, 30 Mb, 36DK)

Sistemi VI:

80 • Computer VI D/S (2S6K RAM, 2A 360K/' a)

83 -Compuler VI- 512/10 (512K RAM, 10 Mb, 1,2M)

86 - Computer VI - 512/20 (come 83 ma con 20 Mb)
89 - Compuler Vi - 512/30 (come 83 ma con 30 Mb)

12.975.000

6.900.000

3.980.000

5.700.000

12.900.000

9.400.000

650.000

1.260.000

6.350.000

5.950.000

7.950.000

XEBEC INTERNATIONAL (U.S.A.)

Trepiù s.f.l. - Via Michelangelo PeregUo, 15 - Roma

di espansione interna da 10 Mb per IBM/P.C. M 24 e compatibili

hardware + minibuss

ni. come sopra ma da 30 MB

YEW (Giappone)

om - Via Manco Ciwtah. 75 - 20U8 Milano

PL-1000 mod 065101 (Interi, parallela)

PL-1000 mod. 0651-02 (interi, seriale)

PL-1000 mod. 0651-11 (int. parali. + ROM gral.)

PL-1000 mod 0651-12 (ini. seriale -r- ROM gral.)
'

‘u preai per 1 yen 6,7 lire

1.560.000

1.660.000

1.350.000

1.930.000

CALCOLATRICI PROGRAMMABILI
E POCKET COMPUTER

CASIO (Giappone)

Ditron S.p.A.

Ws/e Certosa 138 - 20156 Milano

PROGRAMMABILI

FX180P
FX 3600 P
FX4000P

POCKET COMPUTERS
TC770 P

PB no
PB410
FX750P

PB700

OR 6 (Esp. 8K per PB 770)

0R2(Esp. perFX770/P 2K)

FA 1 1 (Ini. Plotter per PB 700/PB770)

68.900

91.000

151.600

264.000

396.000

199.000

64.000

ACCESSORI

OR 1 (espansione per PB 110)

FA 3 (inlertaecia PB 110/200/410)

FP 1 2 (stampante per PB 1 1 0/200/4 1 0)

FA 10 (interfaccia plotter perPB700)

CM 1 (registratore per P8 700)

OR4(espanaoneperPB 700 4K)

FA 5 (interi. Centronics per PB700)

FA 20 (interi. Stamp. per P6750/P)

RC 2 (RAM CARD per PB410/FX750/P 2K)

RC 4 (RAM CARD per P6410/FX750/P4K)

RC 8 (RAM CARD per FX 7S0/P 8K)

PB 770

perm. HP-11C

Finanziario programmabile mem. perm. HP-12C

Scientlfca programmabiie mem perm. HP-15C
Programmabile per progettist elettr. HP-16C
Calcolalore alfanum. mem. perm. 319 reg. HP-41CV
Calcolaiore aibnum. mem. perm. 319 reg. Hp-41CX
Lettore di schede magn. per HP-41 - 82104A
Stampante per HP-41 82143A
Lettore ottico per HP-41 - 82153A
Memoria di massa a cartuccia HP-IL 62 1 6i A

Interlaccia HP-IURS232C82164A
Wertaccia HP-IL/P10 82165A
Kit inierfaccia HP-1L82166C
Interlaccia HP-IUHP-iB 82169A
Compuler porlabie HP-71 BZ

Compuler poriaiiie HP-75 DZ

Accessori per HP-71 B

Lettore di schede B2400A
Interfaccia HP-IL 82401A
Modulo di memoria RAM (4K) 82420A

SHARP (Giappone)
Melchioni S.p.A. - Via P. Coilena, 37 20135 Milano

99.000

147.000

211.000

HEWLETT PACKARD (U.S.A.)

Hewlen PackarS Italiana

Vìa G. Di Vlltono. $ - 2D0S3 Cemusco sul Naviglio IMI)

155.000

279.000

279.000

279 000
367.000

542.000

454.000

897.000

291.000

1.274.0(

382.000

282.000

166.000

PC 1350

PC 1251

PC 1260

PC 1245

PC 1401

PC 1261

CE 125 (Unita con microcassette e stampante per PC 1251)

PC 1500/A

CE 150 stampante

CE 151 (espansione 4K per PC 1500)

CE 152

CE 155 (espansione 8K per PC 1500)

CE 156 (interfaccia serale RS232 e parallela per PC 1500)

PC 1430

PC 1402

PC 1421

PC 2500

PC 1246

PC 1247

TEXAS INSTRUMENTS (U.S.A.)

Teaas kislwmanis SemicoiKlultoh Italia S.P.A.

Divisione Proponi Slennci lionati Viale Pelle Scienze - 02015 CinaPucals (A

Tl-53

TI-66

H30 GALAXY

nao Ili-GALAXY

TI Programamer II

TI - 30 Galaxy Solar

TI - 30 Desk

TI 30 Solar

TI -35 II

TI - 35 Solar

TI -56
TI -57 II

462.000

267.000

306.000

167.000

252.000

448.000

369.000

452.000

475.000

475.000

176.000

367.000

297.000

672.000



un telefono anche al tuo computer

EPSON CX-21
Accoppiatore acustico

/^PSO^

L'accoppiatore acustico CX-21 del-
la Epson è uno strumento conveniente e
affidabile dalle grandi prestazioni che
dà la nuova dimensione delle telecomu-
nicazioni al vostro computer.

II CX-21 funziona a batterie ricarica-

bili ed è particolafmente adatto ai per-
sonal computer portatili, comeilPX-8e
HX-20, per esempio.

Per accedere alle informazioni di

una banca dati, o più semplicemente
per comunicare con un altro computer
basta insenre la cornetta e comporre il

numero telefonico corrispondente.

Leggero, compatto, elegante ed af-

fidabile il CX-21 è progettato per adat-

tarsi a tutti gli apparecchi telefonici e
consentire lo scambio rapido e sicuro di

programmi e dati.

Caratteristiche
- Realizzato con speciali circuiti inte-

grati CMOS
- Funzionamento a batterie NiCd rican-

cabili

- Funzionamento full-duplex o half-du-

plex
- Velocità di trasmissione fino a 300 bit-

sec.
- Interfaccia RS 232C
- Dimensioni 297x95x42 mm
- Peso 700 gr.



tjuirenic regitlu anche
inrormazioni: ( miogm
23 - HKIIIl Carrc
«ire l8.00-2I.()lll

ITO] • Tel. («125) 7|23l

Innanci grùluiii per vendila o scanihio

di materiale usato o eoinunqiie

in unico esemplare, fra privati,

l edere istruzioni e modulo a pO);. 177.

Per molivi pratici, si prega di non
lasciare comunicazioni o chiedere

informazioni (telefoniche o scritte}

riguardanti gli annunci inviati.

coll. 4(1 cjS'<cue. Knciclopcdia ull mio com-
^uicrr> VA l'aicicoli. Per ciascuna regalo le co-

penine c programmi <3i uli1ii> e o giochi per

C 54. T uffano Giuseppe, Via fiacco. 5 - 10024

Moncaiieri (TO) - Tel. lOI li 545423.

lo per passaggio a Msicma superiore Apple

Ile + monitor + driie aggiunti'o + mouse +
slampame ImageHrìler in hlnccu a L. 4.500.0011

iratlabili. Regalo all'acquirenle olire 100 pro-

grammi (ira cui Tre x Te. Apple Wriier, Basic

e Magaizinoi. Vendo anche separaiamcnie
Scrivere a: (Calaaiurei Zanuso Giovanni. Via

A. Diaz. 8r - 17048 Valleggia ISV) - Tel. (OIV)

8K250S (ore pasti).

Vendo perfelli memuria di massa Hl> K2I51A L.

5<I0.0I|(1. stamparne termica Hi> K2152A I.

400.000 con manuali d'uso c parecchie cartucce

e carta termica. Delogu. P.zza Monastero. IV -

Torino - Tel. |l)l II 7V3IVO ore serali.

A'endii per TI VV/4A hoc periferico, con drive.

4UK)0 in omaggio 5 dischi con programmi a

ella. Ennio Medici. Via Stazione. 21 - 18030

Bevera ilM) - Tel. |0IS4| 2Ì006.S,

Vendo .Spectrum con inlcrfaccia joystick A I

porta e joystick in piu regalo 2fXI giochi, il lutto

.. L. .300.1)00. Telefonare per informazioni all.i

150.000 + spese spedizione. Abho Edoardo.
Via Bongioanni. 4 - I2IIKI Cuneo.

3 endo Olivetti M20, reso cnmpatihile con il P(

IBM. espanso a 384 KR.AM. dotato di numero-
si programmi applicativi a L. 3.50U.«0(). Albert
frnehlich. Via Privala Snelli. 4 I) • S. Marghe-
rita figure IGEI - Tel. (0185) 87152.

( ausa passaggio sistema superiore vendo pro-

grammi originali Spectrum 48K. Per il listino ri-

volgersi ad Alessandro Congo. Via Bernini. 3 •

12100 Cuneo-Tei, (017II675V5.

Vendo per il computer di nuova eleiirunica; sche-

da CI‘U. scheda BUS, espansione di meimirìa.
interfaccia tastiera, tastiera esadecimale. ali-

pjralamenie a L. 350.IKXI. Sgamhelluri Mauri-
zio, Corso Galliera. 22 IOA - 16142 Genova •

Tel. ioni) 814656.

Vendo computer Ne» Brain AD con manuale in

Italiano, Pascal e Assembler a L. 350-«()0 o cam-
bio con Pocket C oropuler Casio o Sharp. Rossi

Maurizio. Via M. da Besozzu, IO - 2UI55 Mila-
no - Tel. (021.3270137

Per Tesus Tl 99/4.A vendo 3 SSS (scacchi, zero,

zap, wumpusi. l'Estcnded Basic. 5 cassette con
40 programmi, il cavo per il regìsiratore: foto-

copie varie con programmi e articoli. Il (ulto in

ottime condizioni. Luca Bechini • Milano • Tel.

pietà di 2 cassette, football -v skiing. il lutto in

imballaggio originale al costo di L. 99.000. Te-
lefonare 0 scrivere a: Alghi Davide. Via .Albj-

nìa, 11 - Abbiale Grasso (MI) • Tel. (02)
V464I75 - Ore pasii c cena.

Vendo 7.\ -Spectrum 48K RAM completo di ira-

sformaiore. cavetto TV, cavetti di collegamentii,

con 5 straordinari libri del valore di L. 7(l.iK)0.

più 200 programmi recentissimi coi migliori

giochi inglesi inediti in Italia, ulilit), linguaggi

Il tutto a L. 280.0(1011! Maurizio Verdi, Via Sca-

nini. 90.'3I - 20153 Milano - Tel. (02) 4564845
(1.3-19.30).

HP «6A + monitor 12” P-V, IIP 8291.3A (•

Disc drive 5'/4” 270 Kbvle HP 9130A -t- stam-

pante Microline 83 A 132 col., 120 cpv -r ma-

< ommiidorc C2N a L. 50.000. Alberto Qua
Via Don G. Calabria. 19 - Milano . Tel. I

2568792

- P. Box Et. Basic

Regist

con cavetto -* Minimemory -•- 32 K s l DSK
drive t- adallalore 50YST Commodore. Tutto
completo di manuali Prezzi da concordare. De-
voti Paolo. Via Donatello, 5 - 2(8171 Casalpu-
slerlengo (MI) - Tei. (0377) 830317,

Per CBM 64 vendo joystick (fuoco automatico)

(cartuccia)' /vijgic Desk I IcasseilaiV The
day after (cassetta) -I- 10 cassette comenenli
giochi e uilllis il tulio al modesto prezzo di L
70.1X10 Scrivere a Luigi C'eriani. Via Roma. 13 -

L'boldo (VAI.

Occnsiunissima! Aendu computer MSX Philips

(48K rami t- rcgisiralore di alla qualUa -r L7
(22l giochi e programmi didaliici-applicativi -r

joysiick -f 2 manuali -v alimcniaiore. il tulio a

quislo. Scrivere a: Giancarlo Toniutli. Via Gari-

baldi, 8 - .33030 Muris di Ragogna (L’Dl.

Vendo causa passaggio sistema supcriore /.\

Spectrum 48K (Issut 2) con pulsante reset v

alimenlalure e caselli s 250 programmi -s

penna unica (aulocosiruila funzionarne) -s ma-

pame Seikosha (iP 50S -I- rcfislrjiorc- Tutto
pcrfeilameme funzionante a sole L. 5<XI.(8H).

.Scrivere a: ferrari Bruno. Via Ortles, 45 24
39118) Balzano

Vendo ZX Spectrum Plus con oltre KlOii pro-

grammi al miglior offerente imin. L. 500 (HUi)

Cerco conldili con possessori di QL versione

Italiana. Cicogna Andrea. Via Quasimodo. 6 c -

46023 (jonzaga (MN) . Tel. (0376) 5K8555-

Kroller \

\o-

grammi a

Vespucei,

Per Apple II. Il

tilà di collegare un qualsiasi onve a 4ii 1

r alimcnta(ore <- drive 5" -f piattina s 2

il lutto a L. 350.000. Telefonare ore serali

nato Massimsv, Via XX Sellembrc. 32 - 2Hdli

Gargiillo (NO) - Tel. |0322| 955042.

Vendo computer Sony MSX MB 75 P completo
di manuali e cavi per regisiratiire. Tutto in olli-

irailahili. Anche cassetta con giochi originali.

Bollineili Nicola, Via S. Giovanni Da Meda.
.36 B - C omo - Tel. 590350.

Vendo Prinler-Ploller Commodore 152(1 pcrfel-

lamenie funzionante (va bene per: Vie 20 - C64

ATTENZIONE
Per gli annunci a carattere

commerciale - speculativo

è stata istituita la rubrica

MCmicrotrade.
Son inviateli a

.MCmicromarket,
sarebbero cestinati.

Le istruzioni e il modulo
sonoapag. 177.

Per motivi pratici, si prega di non
lasciare comunicazioni o chiedere

informazioni (telefoniche o scritte)

riguardanti gii annunci inviali.

Caus 0 Ap-

miiata ed Imballaggi e manuali ‘J'tiso Lan-

+ monitor fosfori verdi -r Moltissimo Softwa-

re lira cui Jane. Multiplan. P.iddlepainl. Kara-

teka. Buch Rogers ecc.i, il tutto a L. 2.500.1X10.

Indirizzo: Capponi Marco. Via Venezia, I
- S.

Donalo (MI) • Tel, (02) 527H20.

Vendo Commiidiire 64 con registratore e nume-
rosi giochi, utility ecc. Melley Luca. Via San Gi-

mignano. 2 I
• 20146 Milano - Tel. 4151459.

Vendo Spectrum 4KK completo di manuali e ca-

vi di collegamemo * registratore Sony TC.M 3

completo di alimcmaiore -i- 20 cassette di soft-

ware a L. .300.000. Vendo anche registratore

Svendo al tmglior offerente Amsirad CP(464
.32K ROM Ik Monitor verde alta risoluzione t

modulatore TV color e sofluare onginale in-

glese di valore libri dedicali. Imballi origina-
li. (iarantiio nuovo c disponibile per prove
Vendo -Sharp PCI5(Hi.A in garanzia L .3.Sii.l8Xl

Luigi Gallegan, Via De (ia^peri, 47 . 21041) Su-
mirago (\Ai. lei. (0.331 ) 909 1.S3 iserai

Crosaron • .37040 Oazzolo |VR) . Tel. (045)
7665030.

Apple III 256K con orologio calendario e moni-
tor. disk drive interno più drive esterno - Pro-
grammi di utility, data base, inlegrato Apple-
works e emuiazione completa deil' Apple IL
vendo L. 1.5181.000, eventuale stampante Imagc-

MCffiicroCOOTptJtér'^ 40 -febbraio



wriier a 1.000.000. Carlo Chiiarro - Tambrt
(BLI - Tel. (0437) 49012.

Vendo Cnmtnodore 64 + registratore a I.

300.0DU in garanzia e stampante Alpbacom VP
42 per Vie-20 + cassetta prova a L. 200.1100. Per

dro. Via Monlegrande, 32 - 3503 1 Ahano Terme
(PI3| -Tel. (049) 667571 ore cena.

Vendo in blocco o separatamente causa cambio
sistema C-64. drive 1541. MPS 802. Speeddos
Plus. PRO Eprom. [sepie. Caplurc. Tv color 14

Seleco con telecomando 32 can. + software no-

vità News Room con manuale (ottimo per im-

paginazione giornali), games. (a.sonato Gian-

guido. Via Picoli. 7 - 33170 Pordenone - Tel.

(0434) 96U376 ore serali.

Vendo Apple Ile + Duodisk -i- Controller -I-

Video fosfori lerdi Manuali - Programmi -

U-C-S.I). Pascal • Giochi. Il computer è ancora
in garanzia! Ha solo 6 mesi. Prezzo sbalorditi-

vo... Gaiga Alberto. Via E. da Persico. 20 -

37136 Verona - Tel. (045) .505649.

Vendo Speetrum (48K) + stampante ZX Printer

-S manuali + con più di 100 giochi + interfac-

cia parlante Curraah + listati sari tutto a sole

L. 250.000. Giulio Acri, Via L. Pigorini. 6 -

00162 Roma - Tel. (06) 428837. (Telefonare ore

pasti e serali).

Vendo computer N.E, con 56 Kb)tes Ram. I dri-

ve coppia faccia 8 poli. Shugan. I drive 5 poli.

Tandom, Video Philips TP200. tastiera + la-

bile Rack, bus IO slot, stampante Microline 80.

connettori professionali. Il tutto a L. I.500.0IXI

tdisponibile anche Software sotto CP M). Tele-

fonare a Manfredi Massimo - Padova - Tei.

(049) 760586.

Vendu Spcclrum48k. completo di interfaccia I e

microdrive, stampante Alpbacom 32 con carta

in omaggio, interfaccia programmabile per jo>-
stick e joystick Speclratideo. All'acquirente re-

L. 500.000* Papisra Luca! Prato della ValIc.M-
35123 Padova - Tel. (049) 24339.

Alphalronic PC - Triumph Adler: vendo per
passaggio a sistema superiore: manuali italia-

no-inglese. C'apuzzo Slcfano, Via Edcrie. 7 -

37126 Verona • Tei. (045) 918172.

Olivelli M20S1. I92KB. 2 floppv, stampante

grafica 80 col.. SW Mulliplan Òlicharl. Oli-

word. DBMS. L 4,000,000 trattabili. Regala
software vario e manuali HW e SW. Scrivere a.

Roberto Greco. Via Rossini. 4 - 40066 Pieve di

Cento (BO).

Causa passaggio .sistema superiore svendo PC
28fl - Micro Design, versione miniaturizzata con
2 floppy slim da 1.6 MByies. CP M c vasta bi-

blioteca software. .Angelo Lamon. Via Orlanda.

178/ B - 30030 Campano (VE) - Tel. (041)

903531.

V cndo ZX Speetrum 4KK usato poco -I- interfac-

cia Kempsion + joystick * libro in italiano -l-

200 programmi circa. Tutto a L. 270.000. Um-
berto Filippi. Via Giampiccoli. 47 - Belluno •

Tel. (0437) 26601.

Vendo joystick Gun Shol doppio pulsante, cavo
exiralungo e impugnatura anatomico per Com-
modore 64, Vie 20. Alari a sole L. 15.1100 iralia-

bi li. Telefonare ore pasti al (041 ) 25319 « .scrive-

re a: De Stefani Riccardo. Via Cannareggiii,

3734, A - 30121 Venezia.

VISX - Sony 64K + Printer HO col. Philips +
Mouse su Rom Sony -t- joystick + libri ( Basic &
LM) + 100 programmi (giochi ed utility Kuma
- Konami - Philips - Hudson - PSS - Aclivision

-

Sony - Quick Silva - Alligala) + garanzia Sony
Massima serietà ed assistenza software. Tulio

in perfette condizioni a L 950.000 iraliahili.

Plazzognu Dario, Via Fratoni. 18 - Verona • Te-

lefonare sera (045) 590500.

Vendo -SV1328 MKII con sistema a dischi, sche-

da a so colonne, porta Centronics, monitor
40 '80 colonne a fosfori verdi. 23 floppy disk

con programma in Basic. Assembler e CP M
(CP M: Dbase II, Wordsiar, Dalastar, Mbasie.

Bascora, M80, Assembler; Ninja, Tetra, .Sasa.

Specirum, 0' Mac Farmer. Kung fu. Turboai.
Basic: Monitor, Kear, Car Race, etc.). Enrico
-Sabbia. V.le Mameli. 141 • 57125 Livorno. Tel.

24567.

Vendo Texas TI 99/4A -s joystick + cavo reg.

* Exl. Basic -1- riviste -i- libri -f programmi
vari + manuali. Anche separatamente. Giovan-

ni Malkowski, Via V. Bollego. 8 - 48015 Cervia

(RAI - Tel. (0544) 97.J444 (ufficio solo manina),

per Espander -)- Espansione 3/8/16K + ma-

nuale d'uso -I- libro «Giochi per il vostro Vie

20» -I- libro «Guida al personal Vie 20» -s ol-

tre 130 programmi a sole L. 350.000 trattabili

Cesare Beconcini. Vìa Sarzanese. 5372 - Map-
gianolLUl.



Vendo: CBM W, regisiralore 1530 C2N. Plouer

1520. joystick, vasto assortimento software +
riviste, a L. 700.000. per passaggio a sistema su-

periore. il tutto in imballo originale. Lanzi Ste-

fano. Via Irnerio. Il - 47100 borii - Tel. (0543l

723399.

N endo HP 41 CV con lettore schede -v 3 confe-

zioni schede e manuali a L. 800.000 o cambio
con monitor colori modello 1501 Commodore.
Per accordi scrivere a: Quartieri Luigi. Vip Ca-
maldoli. 45 - 50054 S. Pierino Fucecchio (FI).

ModVmVhooVvjl^A^^^ a 300/1200 con garanzia

e cavi di collegamento RS232, manuali, schemi.

Imballo originale. Manfredini Claudio. Via del

MuTBZZO. 90 • 41100 Modena - Tel. (059)

334727.

Vendo Sinclair Plus 48K stampante Sinclair, va-

ri programmi su cassetta (giochi, ulilitv) tutto a

L. 400.000. Gianluca Bersani. Via Allende. 209 -

47030 Gatleo (FO) - Tel. (0541 ) 930547.

\ etido plotier 1520 - 4 colori completo di cavi e

manuale, per Commodore 64 a L. 300.000 trat-

tabili. Il tutto in perfette condizioni. David c

Andrea Petri, Via Genova. 24 - 55049 Viareggio

(LU) - Tel. (0584) 5.3063.

Vendo Mac 5I2K -I- Drive esterno 400K -t- Ima-

ge Writcr 11 + Modem 1200 Baud + 300 Disk
3" con registrati oltre 500 programmi -l- 100

manuali, Prezzo imere.ssantissimo. Barbieri Ce-
leste. Via B. Angelico. 6 - 42030 Fogliano (RE) -

Tei. (0522) 529IS.

Vendo Ainsirad CPC 464 -)- Monitor a colori -t-

manuale italiano + joystick -i- manuali inglese

e italiano relativi ai linguaggi Assembler, Logo
e Pascal -b 5 cassette ( Logo. Assembler, Pascal,

3D, Rol Rum a L. 800.000. Ara Antonio, Via

Ghirlanda. 4 - 54100 Massa (MS) • Tel- (0585)

45462. Dopo le 17.30.

\endo Sinclair QL a L. 650.000 trattabili con
l'aggiunta di vari programmi fra cui: C'hess.

Macth Poinl. Tool Kit, Linguaggi. Vendo anche
Stampante Star SG-IO a prezzo trattabile. Zam-
marchi Luca. Via Massetana. 13 - 58022 Follo-

nica (GR) - Tei. (0566) 51511.

Vendo Commodore 64 -t- vari programmi a L.

350.000. Scrivere o telefonare a: Marco Scata-

glini. Via C. Monteverdi. 3 - 51016 Montecatini

Terme (PT) - Tel. (0572) 74781.

Vendo ZX 81 + esp, 16 K Sandy -i- manuali, li-

bri. cassette programmi a L. 80.000. Menghini
Maria Bondeno • Ferrara • Tel. (0532) 894703.

Vendo CB.M 64 -s registratore originale Com-
modore a L. 400-000 trattabili (compresi vari

giochi e utility). Anche separatamente Ploller

1520, 4 colorì. Telefonare ore pasti a: Alessan-

dro Spada • Tel. 3602524. Solo zona di Roma.

Vendo CBM-64 * Registratore !530 -t- 4 libri

+ 300 giochi su cassetta a sole L, 350.000 (trat-

tabili). Ismail Fadi. Via Cassia. 929 - 00189 Ro-
ma - Tel. (061 3761273.

Vendo interfaccia Centronics per lo Specirum
della Kempsion (mai usata) a L. 60.000. Dome-
nico D'Elia. Circ-vne Nomeniana 238 - 00162
Roma - Tel. (061 4245059.

Apple Profile (hard-disk) 10 mega acquistalo a

luglio vendo al miglior offerente. Borzelli Clau-

dio. Via Ferdinando Acton. 108- 00122 Lido di

Ostia (Roma) - Tel. (06) 5600924.

Vendo C64 4- Drive 1541 + Datacasseite e joy-

stick con manuali in italiano ira cui: Rcference

Guide. Programmi: Easy Script • Superbase •

Manager - Simon's Basic - Pclspeed ed Utilities

varie. Giochi. Il lutto a L. 1.500.000. Clemente
Pansa. Via Fonte Buono. 102 - 00142 Roma -

Tel. (06) 5410920.

Vendo per 11-99 traduzioni italiane di manuali
Assembly 9900. Canridges Microsurgeon. Buck
Rogers. Popeye. Wumpus, inoltre riviste Papcr-

sofl primi 59 numeri. PC Club '83-84, MAP n.

35-49, MC n. 19-33 e molte altre varie. Scrivere

a: Giancarlo Amici. V.le Vigna Pia. 25 - 00149

Roma - Tel. (06) 5573198 sera.

Vendo TI 99/4A + Exiended Basic con relativi

manuali + modulatore Pai + alimentatore -b

registratore originale con contagiri -b cavetti

interfaccia per registratore -b coppia joystick

-b cassetta SSS Invaders -b cassette con pro-

grammi e rivista specifica. Il tutto a L. 400.000.

Telefonare o scrivere a: Fabrizio Cerallo. Viale

Trastevere. 70-00153 Roma - Tel. (06) 5816073.

Vendo per Vie 21) disk drive b cabinet con ali-

mentatore e 7 Slot -b scheda 40/80 colonne +

-b guida dì riferimento. Tulio funzionante e

corredalo di manuali. L. 585.000. Anche separa-

tamente. Enzo Pelliccia. Via Val Varaita. 14 -

OOI4I Roma - Tel. (06) 8100313.

Vendo HP I6C per progettazioni elettroniche,

mai usata. L. 200.000 non trattabili. Lorenzo

.finalmente sappiamo a chi rivolgerci per mantenere
COMPATIBILITÀ E QUALITÀ

TOC Pili*
INFORMATICA VIDEO TELEMATICA

— Sistemi Grafici integrati
— Persona! Computer IBM

Compatibili & Portatili

— Stampanti
— Plotter ^ Digitizer
— Monitor Aita Risoluzione
— Terminali video
— Sottosistemi a Disco

Winchester/Streamer
— Unità di Back-up
— Supporti Magnetici

(5 1/4" & 3 1/2")

>1. 06/seS4841)Z/a (Rie.
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jl l.isp ptr I prugrammi di bimula/iime e di

C.A T.l). Slcfano Cabami, Via Kranciosini. 5 -

M)U51 CaMelHoremino (MI • Tel. (11571 1 64J5V.

•ico; giochi, ulilicy e advemurec. Vastissimo as-

Cj"iancarìò'*Caire!ìa!%b'Vo|^^^

Milano - Tel. (02| 6SI279.

Cambia Apple Ile A4K + Duudisk + schedagli
sol. con csp. 64K + Mouse + Super Serial

C ard + monitor e scheda ZKl) (non originali),

usati pochissimo, con Macintosh .^12 opportu-
namente conguagliando o vendo il tutto a L.

.t.lKId.OOD non trattabili. IT9 EGN. Giuseppe
fanccmi. Via K Turali. 22 • faltanissetta • Tel.

lOV.Wi .7505.1 (ore pasti).

Cambia programmi per Cummodore 64 solo su

disco c solo a Prato c dinlomi. Giovanni C'ec-

chi. Via Papa Giovanni XXIIl, 22 - 5lK)47 Prato
• Tel. 592214.

C ommodore 64 cambio programmi solo su di.sco

Sono un bambino di nove anni c preferirci fare

scambi ersn miei coetanei. Preferibilmente solo

Milano. Inviare elenco. Vi spedirò il mio. Mas-

2(11.15 Milano - Tel. (oìl') 5856.1.V*'

feribilmente su disco. Rispondo a lutti con la

co Crema. Via N. Sauro. 26 - 15044 Momagna-
na (PDI • Tel. (0429) 81413.

C ambio programmi per Apple Ile. Il, Ile. inviare

pre valido. Cuzzocrea Francesco. Via Vecchia
Prosinciale. 19 - 89051 Archi (RC) - Tel. (0965)

46707 (ore pasti).

disco 5' 4). preferenja CP M. Posseggo molli

programmi. Inviare propria lista. Cerco libri

specifici e riviste «Amstrad User». Ennio 17e

Carlo. P.O. Uo.x 254 - 73100 Lecce - Tel. (0832)

nastro che su disco, preferiti i giochi- Felice dì

rispondere a chi telefona o invia lista. Annun-
cio eternol Ile Grandis Christian. Via Scurabcl-

lo cRes. S. Giorgio», 1! • 35042 Esle (PI3) • Tel
11)4291 4147.

Scambio programmi per Memoleeh MTX 500 o
612 su cassetta. Scrivere o telefonare a: Mario
Della Bella, Via Marsala 38 • 37128 Verona -

Tel. (045) 911168.

Per Apple II. e Ile cambio lami programmi. Ri-

spondo a lutti m qualsiasi zona d'Italia. Molti
giochi. Scrivere o telefonare (meglio) a: Renalo
Della Valle, Via Oaressio, 48 3 - Torino • Tel.

(UH) 636604.

Scambio programmi (giochi ed utilità) per il

Commodore 64. Possiedo circa 500 titoli. Tele-

lunare o scrivere a: Andrea De Luca. Via San
Leonardo, 221 - 84094 Salerno - Tef (0S9i

301333 - 301506. Rispondo a lutti!

Scambio programmi per .Amslrad CPC 464 ir.i

cui un eccezionale programma di geografia, e
un eecellenle gioco di società. Scrivere ai Di
Donna Massimo, Via C. Cattaneo, 13 - 8004O
Trecase(NA).

Per IBM PC e Apple Ile scambio programmi di

ogni genere. Assicurasi serietà ed onestà. Per

bro Daniele, Via Villa. 52 - 380% Villa Agnedo
iTM. Tel. (0461) 762439.

.Scambili software per Apple Macintosh, Scrivere

o telefonare a: Giuseppe Feliù. Via Vodice. 5 -

:0I48 Milano.

Scambio software per ZX .Specirum inviare Usui

programmi a' Paolo Ferrari, Via Pasteur. 15 -

40132 Bologna • Tel. (051 )
405507.

-Apple II: scambio programmi di ogni genere, so-

411)42 Fiorano Modenese • Tel. (0536) 831521.

Scambio programmi per Commodore 64 e Spec-

Irum 48K vasta disponibilità. Inviare le proprie

ILste a: Ferri Mauro C'O Ciiils. Via Croce Co-
perta. 12 - 48022 Lugo (RA).

tizie. Giorgi Danilo. Via del Prato, 12 -• 5W5
Fosdinovo (MS).

SCO prel'eribilmenie zona Pisa. Grasslni Kligio.

Via S. Maria. 109 - Pisa - Tel. (OSO) 42032,

C'ambio programmi per il C'BM 64. Cerco il pro-

gramma Specirum Simulator e Occan Quest.

rivolgersi a: Levato Davide. Via Cantore, 21 •

Per Apple II. Ile. Ile. cambio programmi di In-

gegneria, Gestionali. Word Processing, Grafica
Giochi, ecc. Inviale la Vostra Lista e risponderò

con la mia. Annuncio sempre valido. Rispondo
a tutti. Negrini Giorgio, Via Pascoli. 21 - 46030
Cerese IMN) • Tel. (0376) 448131.

Scambio programmi per Sinclair ZX Spectrum
48K Telefonare al numero 7284903 oppure

S. Paolo. 4 - Fuorigrotia (NA).

Scambio programmi per PC IB.M Olivelli M24
e compatibili. Inviale il vostro elenco a: Pica

Mauro, Via G. Bruno. 27 - 27051 Cava Manara
(PV) - Tel. (0382) 4.S3569 dopo le ore 19.

Scambio software per Macintosh (5i2 c 128 K).

Cerco inoltre, possessori di un Modem per
scambiare numeri e^o software. Utente Peis:

CB 0685. Michele Piscopo. P.zza Marconi, 9 -

66013 Chicli - Tel. (0871 ) .582283.

Cambio software (cas.sella e/o disco) per Am-
slrad CPC 464. Sono disponibili compilatori,

ulìlilv. gestionali. Richiedete e inviate la lista

dei vostri programmi a: Andrea Riva, Viale 4
Novembre. 17 - 31100 Treviso - Tel. (0422)

Per IBM PC, M24 e compatibili cambio softwa-

re di qualsiasi tipo. Cerco in panicolare; su Ar-

iwork per il disegno di circuiti stampali. Settimi

Tiziano. Via 24 Maggio. 30 - 20010 Canegrate
(MI) - Tef (0331) 400303, ore serali.

Per MZ-8UA scambio programmi in cas-

cambierò la mia. Rispondo a tutti. Scrivete a:

Spoladori Alberto. Via P. Mascagni. 1 1
- 2009O

Trezzano sul Naviglio (MI).

Per CI 28. C64, CI6 cambio programmi, sia su
disco che .su cassetto. Dispongo di Utilities, gio-

chi. contabilità, magazzino etc. Inviate le vostre

liste a: Massimo Tabasso. Piazza Molineris, I
-

12038 Savigliano (CN).

Scambio programmi per M24 e IBM compatibili.

Monselice^bl • Tel. (04291 751)68.

(più di 500 programmi), su cassetta e su disco.

Scrivere a: Taiasciore Luca. Via A. De Litio. 26
- 66100 Chieii Scalo (CH) - Tel (0871) 584293.

Cambio programmi per Commodore 64 preferi-

hiimenie su nastro. Rispondo a lutti. Annuncio
sempre valido. Tcvia Massimiliano, Casella Po-

stale, 76 - 93016 Ricci (CL) - Tei. ID934I 929434.

Cambio programmi per C64 via su disco che su

nastro. Posseggo molli giochi. Veilorello Marti-
no, Via del Grola, 18 - 35041 Monselice (PDl -

Tei. ((1429) 72566.

Scambio programmi per Apple Ile o Ile. Invliilc

lisla. Invierò la mia. Annuncio sempre valido
Vincenzo Vidili. Corso Grosseto. 62- 10148 To-
rino - Tei. mi II 220181)9.

Cambio Vie 20 Espanso j I6K I20K liberi) cor-

redato di penna ottica originale CBM con sofl-

CBM 1*5% o°allri acessori %r C64. %^loUm
Karl, Praz. Bosco. 42 • 18045 Civezzano (TN I

•

Tel. (0461) 858789.

rero
4ftBmNi

Annunci gratiiili per richiesta di

contatti e scambio di opinioni ed
esperienze tra privati, federe istruzioni

e modulo a pag. 177. Per motivi

pratici, si prega di non lasciare

comunicazioni o chiedere informazioni

(telefoniche o scritte) riguardanti gli

annunci inviali.

Possessori ..M24 Olivelli» e «PC IBM» cambio
software di qualunque genere. Esìgo e garanti-

sco massima serietà. Annuncio sempre valido

Scrivere a: Danilo Benedetto, Str. dei Salino. 51
- 10113 Torino.

Desidero contattare utenti MSX in Genova o
provincia per scambio di programmi ed espe-

rienze. Bergero Claudio. Via Inipretl, 25' Il -

1601 1 Arenzano (GF.) - Tel, lOlO) 9126951.

Cerco possessori sistemi MSX per scambio idee.

resse per Assembler Z80. Boratto Fabrizio. Vi-

colo Asoione. 2 Treville • 31033 Castelfranco
Veneto (TV) - Tef (0423) 482042.

Atari 52UST rendiamolo ancora più grande
scambiandoci qualunque informazione utile’

Software Hardware, Annuncio sempre valido

Pietro Budicin, Via Marchesetii. .19 - .54142

Triesie-

Oric-I e Atmos User Club. Notizie, informazio-
ni utili, libri, scambio programmi, ecc. .Se avete

questo computer e volete sfruttarlo al massimo
delle sue notevoli possibilità, mettevi in contat-

to per un proficuo scambio d'idee. Manmiri Si-

mone. Via Bassi. 24 «ODIO S. Donnino (FI).

Tel. |055) 8719448 - Oppure Giacomo Buratti -

Milano - Tel. (02) 9844350.

Scambio software ed esperienze per Ql. Sinclair.

Buzzi Renato. Via Filadcina, 2(i0 - Torino - Tel

(DI II 126294

Cerco aleni I di .Sinclair QL. Stefano Galimberti.

Via Campaccio. 8 - 2(1038 Seregno (MI) - Tel

(0162) 229698 ore 20-23.

Cerco possessori di Olivetti M24 e compatibili

per scambio di programmi, Cappellin Alessan-
dro, Via Roma, 160 - 17020 Laigucglia - Tel

(0182)49125.
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Leusoft C ompulcr Club C64 e 12K cerca nuovi

soci. Scambio e regalo di software di alta quali-

tà. Nessuno scopo di lucro. Tutte le novità Usa
c UB. Soflhank a^rta ai soci che la amplieran-
no. Gli inieressiili scrivano o tetefonino (dalle

20 alle 21 1 a( Casalelti Leonardo. Via 8 Mano.
I 5.VI.12 Castellina Scalo (Sh - Tel. |0577|
'04441. Cnmadaci ne rimarrai soddisrattull!

Cerco utenti CBM M a Saicma per scambio

SCO a puro inlercsse hobbistico. Telefona o scri-

VI a-. Cirillo Luca, P.iza Casalbore. 13 • R41Ut>

Salerno - Tel. (084) 227S04.

La Clubit - Taranto scambia consigli ed idee con
possessori di: tommodorc b4, L ommodore 16.

( ommodore 128. Sinclair QU Toshiba MSX ed
infine con Vormai dimenticato TI-99 4A. Clu-
hii via Pisanelli. 17 - 74100 Taranto.

Cerco pos.sessorl di computer M.SX per scambio
di giochi. Posseggo molti tìtoli originali. Massi-

ma serietà. Scrivere o telefonare a: Collura Sai-

valore. Via Roma. 234 A - 9503» Mascalucia
iCTl - Tel. (095) 612209.

Ql. - Spceirum - Amslrud - Microdrive Club
4(1(1 soci t erchiamo nuovi aderenti per scam-
bio idee, programmi, informazioni. Biblioteca

con oltre I .SIRI programmi a disposizione. Noti-

ziari bimestrali di oltre 30 pagine. Cerchiamo
programmi originali, didattici, rivolgersi a.

"Compuiermaniau. Via Farina. 21 . Cagliari -

Tel. (070) 669496.

.Apple Ile. IU24K Rarn. l nidisk .3.5, scambio
software c informazioni (no giochii possibil-

menle su dischi 3.5". Non vendo programmi.
Tra gli altri posseggo Apple Works - Pimpoint -

Repon Works - Newsroom • The Print .Shop

Graphics Library 3. Alessandro L'onocchiu.

Apanadu Postai. 162 . SOOI-A San Cristobai

F.do Tachira • Venezuela

Cerco pos.sevsorl di Alari 520 ST per scambio di

software e informazioni, scrivere o telefonare a

Dall Luigi. Il Viale Melina. 15 - 80055 Portici

iNAl-Tel. (081)471703-

Cerco pos,sessori compulers .Atari XI.-XK per

serietà. Scrivere, inviando proprio elenco, a'

« laudio Fazio. Via Medici, 44 - 98076 S. Agata
Mililello IMF.) - Tel. (0941 ) 7III4.S4.

Amslrid CPC -464. cerco uivnii di v^uesio com-
puter per scambio di programmi ed informazio-

stra lista di programmi. Rispondo a lutti. An-
nuncio sempre valido. Alberto Ferrari. Via S.

Michele del Carso, 22 - 10135 Torino - Tel.

((Ili) 341 119 . 341 164.

Possessori di Alari SI 52» scnveiemi. mandate-
mi le vostre liste di software, riceverete sempre
una risposta e la lista del miei programmi. Solo

scambio. In arrivo software Lisa. .A. lacona. Via

Argine. 5 - Vcscovana iPDl

Infuleam C lub per C'64 acvviia adesioni per ac-

quisto software originale in comune e per ac-

quisto materiale con possibilità di notevolissimi

sconti per quantità. Serietà e risposta a tulli

scrivendo a: Infolcam Club. Viale Moro. Trav.

Scordino 2‘. il - 89100 Reggio Calahria.

Sinclairisii di Pesaro!!! C oalizziamoci per esse-

re piu foni e per scambiarci lutto quanto ci pos-

sa servire. Abbiamo formato un gruppo! Rivol-

getevi a Marino Roggeri - Tel. 45261 1 • Lorenzo

Lugli - Tel. 54166 • Gaetano Buitafarro - Tel

Possiedo un HP-85 .32K. gradirei entrare in con-
tatto con altri possessori (anche HP-83) per

cambio software, Utilities ed esperienze Telel'o

narc oia di cena o festivi a: Paolo Marchetto.
Via Bottini. 38 - 27l«) Pavia - lei |0382l

reo utenti KP K6 per vcambio di voftware in

n protetto. Napoli Antonio. Via P. Cirisigna-
- 84IIM) Salerno - Tel. (089) 31232».

>pe-IB\1 PC XT per scambio programmi
rienze. Particolarmcnic interessato in program
mi di gestione cantabile. Amministrativa e ana
lisi finanziaria. Scrivere a: Filippo Nicolini

" le 1661 - Man Cole DT
re - Co: I DA it Africa

Posseggo C64 e Modem. Cerco altri ut

hilmente nei Lazio per sperimemare
l

nc dati via filo. Scrivere o telefonare

lelli Ezio. Via, Accademia dei Vini

IIUI47 Roma - Tel. (06) 54203.39.

. coiuauerebhc per
I, alln utenti dello

:itlà. Telefonare a:

Carpi (MO) - Tel. t»59l 694X54

computer Apple Ile Ile per

rietà. Serivere a; Peruzzo Silvio. Via

I
- 36030 Leva di Moniecchio Prevale

Tel. (0445) X646I6.

Poiini.

I

altri progr.in

Renzo Ricci,

ma • Tel. |06 315302.

rebbe

dell'infurma/iiine conlalle-

uni' irsilari per sviluppo

vuiiwarc maiemaiicn-vcienti fico-tecnico in

MSX Basic. Scrivere a: .Sarti Alessandro, Via

•ia, 75 - 33052 (ervignano lUD) - Tei

nsirad 464 per farli diven-

enii Turbo Pascal su IBM-
cambio esperienze. Sergio
.2 - IM)|9.S Roma.

( aus.i line allivila il II .Soft 59 Club regala pro-

grammi per Tl/59 e compatibili (T1 66-TI 58-
Tl 58c) e chiunque ne faccia nchicsla entro un
mese dalTappari/ione di questo annuncio. Scri-

vere (allegando francobollo per la rispoviai a:

TI Soft 59 Club c 0 Rimicci Andrea. Via delle

Fornaci. 12 I - I7t)|| Albisola Capo iSV). Si

prega di specificare il proprio campo di inleres-

Vuoi fare parie di un < lub7 Possiedi uno Spec-

sposizionc una fornitissima biblioteca Softwa-

re? Vuoi aiutarmi ? Allora telefonami scrivimi

per formare lo stupendo «Turbo Club» nella

zona di Modena iCarpil. Reggio F.miliu c Man-

(04311 31X7(1.

Cerco utenti cnmpuicrs MSX per scambio pro-

grammi e informazioni sult'Hardware c sul lin-

guaggio macchina. .Annuncio sempre valido.

Scurfato Francesco. Via Santa Croce. 18 - 811054

Cerco utenti Apple II, Macintosh e PC IBM per
uno scambio di esperienze c programmi.

‘ ‘

Tazz.ari, Via Canalazzo, 44 - 48101) Rav
Tel. (0544) 461687 ore serali.

Pos.sessori di CBM 64 e /X Spcctrum c
uienti disposti allo scambio di esperienze ed
opinioni o programmi. Per ulleriori informazio-
ni scrivere o telefonare a: Alfredo Trir.lelti. Via

Fiume, 20 A - 7mi0 Foggia - Tel. (0881) 75385

Cerco utenti Apple Macintosh per scambio idee

e esperienze. Tclefondrc ore pasti. Lapo Ventu-
rini. Via Giotto. 215 • 521(8) Arezzo • Tel. (0575)
34859.

Cerco possessori in luua Italia del nuovo c fan-

tastico « Aliri 520 .ST» per scambio idee e infor-

mazioni nonché acquisto prograir

ST User Club Salerno c o Corso Francesco,

M24 Fan Club Sekking Disperativ M24 • IBM
PC Isers M24 Fan Club è nato nel 1985 - L'-

hanno fondato alcuni studenti al S° anno di in-

formatica allTti. Siamo: Stefano - Tel. (045i

564935. Alberto C .
- Tel. (045) 912533. Alberto

O. - Tel, 1045) .305649. Guido - Tel. |IM5|

7363102- Telefonateci se vuoi scambiare idee e

Tel- uH.: 02/563105 - Tel. ab.: 02/536926

COMPUTER HOUSE
di Giovanelli Claudio

COMMODORE 64 • 128 • 16 PLUS 4 • 8000
|

ATARI 130XE-800XL-520ST I I

~

I Per questi computer

SHARP 700 - 800 I
'' assortimento di pro-

J grammi: giochi, gestionali ed utilità.

Creazione programmi personalizzati

MSX
I

Ultime novità e prezzi eccezionali !

IBM, OLIVETH E MS DOS COMPATIBILI
|

DOVE L INTROVABILE È TROVABILE CON LA MASSIMA ASSISTENZA ED ESPERIENZA

APPLE ll/E/C
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a pagamento di camiiere vommerdale-specitlaiivo fra privali e-o
vendila c realizzazione di niaieriali liardware e sojiwan’. offerie varie

di caUahorazione e consulenze, ecceiera.

Allegare L. 50.000 fin assegno) per ogni annuncio.
Vedere istruzioni e modulo a pag. 177.

\ott si accertano prenotazioni per più numeri, né per più di un annuncio
sulla stesso numero. .MCmicrocomputer si riserva il diritto di respingere, a
suo insindacabile giudizio e senza spiegazioni, qualsiasi annuncio dietro

restituzione della somma inviata.

In particolare saranno respinte le offerte di vendita di copie palesemente
contraffatte di software di produzione commerciale.

Per molivi pratici, .si prega di non lasciare comunicazioni o chiedere
informazioni (telefoniche o scritte) riguardanti gli annunci inviali.

Per Apple lf + . Ile, Ile >cti(lo programmi
gestionali, professionali, giochi ecc. A
prezzi itnbailibili. Ultimissiine novità dal-

l'America. Max serietà e garanzia. Richie-

dere la lista a; Laigi Palombo. Via A. Ri-

stori. « - 00197 Roma - Tel. (061 80278.^.

Per Apple He - Ile - Il -f e MAC vendo
software di ogni genere a prezzi eccezio-

nali a partire da L 5.000. Giochi gestio-

nali - Contabilità - Word processing ecc.

Per hobbisti e profe.ssionisii richiedere li-

sta a; Luigi Palumbo. Via Adelaide Risto-

ri, 8 - 00197 Roma - Tel. (06) 802783.

Per IBM PC. XT, AT e compatibili, HP
150 disponiamo ottimi programmi di ogni
genere: data base. Wp, fogli elettronici.

SFW grafico, pacchetti integrati, numero-
sissime routines Ba.sic e MS I30S. Ma-
nuali e ampia documentazione tecnica ac-

quistabile a parte. Richiedere soft guide
allegando francobollo a: Pocket Group.
Via Amoruso. .U - 70100 Ilari.

Commodore 64. compatibili MSX.
SHARP 700. Commodore 16 e Plus 4, Am-
strad. Atari 800/1.10 XE e 520 ST. Apple

ll/e/e, IBM, Olivetti e compatibili MS
DOS. assortimento enorme di programmi
orginali e di produzione propria. Ultimis-
sime novità di giochi, gestionali, utilità.

Creazione programmi personalizzati e in-

stallazioni. Massima assistenza e serietà.

Prezzi eccezionali. Computer House di

Giovannelli Claudio, Via Ripamonti. 194
- 20141 Milano - Tel. (02) 536926 (abit.) -

Tel. (02) .563105 (uff.).

Amstrad 64-I28K microdata Sas dispone
prodotti italiano-inglese solo di elevala
qualità. Giochi - Utilities - linguaggi - ge-

stionali. Pronta disponibilità su cassetta,

disco 3 pollici e 5U floppy Database -

Spreadsheet - Word processor - «C» com-
piler ecc. In ambiente CP/ M80 - Amsdo.s
- CP/M3.0, Già disponibili nuovi per
CPC 6128 informazioni e listini: Via T.

Tasso, 29 . 10093 Collegno (TO) - Tel,

(011)4112095,

Per Olivetti M24 c IBM PC vasta gamma
programmi originali. Novità e personaliz-
zazioni a richiesta per ogni esigenza. Og-
gioni. Via Gonzales. 4 - 20139 Milano -

Tel. (02) 5.397867,

Modem 12(HI-I.10U BPS auloansHer. in-

gresso standard RS232C collegabile con
tutti i compulers. Scheda CPM per Apple
Ile. Sistemi compatibili I HM Apple, sche-

de. accessori. Tramer. C.so San Martino.
0/H - (TOj - Tel. (Oli) 519505 ore ufficio

oppure stesso numero dalle ore 20 alle 8

tutti i giorni 300/300 8-l-N-i- 1.

Ambosessi ovunque residenti guadagnerete
eseguendo serio lavoro anche inerente !'e-

lettronicu, in casa o fuori casa, tempo pie-

no o metà giornata. Varie offerte di lavo-

ro per tulle le età. Massima serietà. Per

informazioni senza impegni scrivere, alle-

gando L I.OOO anche in francobolli per la

ri.spo-sla a; Società Lelli, Cas. Post.

151, Rep. CM - 48015 Cervia iRA).

Preparo programmi personalizzali In Basir
offro consulenza per l'acquisto di perso-
nal computer.s. Vendo Agenda multiulcnic

per Epson HX-20. Telefonare a: Crazian
Alberto - Tei. (049) 760350. Accetto inca-

rico programmatore Padova e dintorni.

PORTA PORTESE
Vìa riporta mOGIORE, 35

00185 ROMA

TEL. 06-770041

SETTIMANALE DI ANNUNCI GRATUITI
OLTRE 100 PAGINE CON 48 RUBRICHE

PIÙ DI 18.000 ANNUNCI 300.000 LETTORI

I TUTTI I venerdì IN EDICOLA 1
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efuturo
Fu|i hamesso

tecnologie del futuro
“

nei floppy disks
I nuovi floppy disks Fuji Heavy Duty assicurano

una durata di oltre 20 milioni di passaggi, con
tracce error-free al 100%.

Innovativi per la struttura tridimensionale
flessibile delle particelle magnetiche,
la modulazione ridottissima, contenuta entro il 3%,
il Super Hub Ring, parte integrante della

struttura tridimensionale, e l’involucro resistente

fino a 60°C, I floppy disks Fuji offrono
le tecnologie del futuro.

A1F1DD



UNA MEMORIA DA ELEFANTE
PER IL VOSTRO COMPUTER

I floppy disk Elephant Memory offrono il massimo grado di affi-

dabilità perché sono costruiti secondo gli standard Elephant,

che sono pii severi di quelli richiesti dalle principali normative

industriali.

Nei floppy disk Elephant Memory ogni particolare - dall’anello

di rinforzo alla busta permanente In materiale antigraffio con

doppie saldature, dalla dotazione di etichette di identificazione

alle speciali etichette metallizzate contro la cancellazione acci-

dentale - dimostra che i floppy disk Elephant Memory sono sta-

ti pensati senza risparmio, avendo presente soltanto il migliore

servizio da offrire aH'utente.

E che i floppy disk Elephant Memory offrono un buon servizio

io dimostrano i milioni di pezzi venduti ogni anno negli Stati

Uniti, uno dei mercati più evoluti ed esigenti.

I floppy disk Elephant Memory sono distribuiti in Italia da KING

MEC,
I professionisti dell’ufficio; ecco perchè è cosi tacile tro-

varti negli oltre duemila punti vendita autorizzati - articoli per uf-

ficio. cartoleria, computer shops - che espongono il marchia

deli'eiefante.

CARATTERISTICHE

COMPATIBILITÀ: tutti i sistemi 5 1/4", 3 1/2"

Singola e doppia faccia - singola, doppia e quadrupla

densità -.

CAPACITÀ: secondo l’hardware (corrispondente alle specifiche

di tutte le case costruttrici).

CERTIFICAZIONE: dischi singolarmente certificati a livello

uguale o superiora agli standards ANSI. ECMA, ISO.

CONDIZIONI D'USO: temperatura 10 - 52®C.

umidità relativa 8% - 80%.

Slmili DIMENTICA MAI.
ari. BnUfM aerrànMig Co .WTlDfa'Vl 'fe«t 33Ìri<

IDlSTRIBirrO IN ITALIA DAI

KING MEC
KIttg Mec S.pA, v« Regio Parco 104 bis. 10036 SenmTbrmHa. rei. 60093». Tale. 2na6;l


